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Optiplex"" 740 MT (0129) 
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Cena vsebuje DDV. 


AMO Athlon'"" 64 X2 dual-core processor 4000 


Izboljšajte energijsko učinkovitost z NOVIM OptiPlex 740, ki porabi 
do 70 odstotkov manj energije kot prejšnje generacije namiznih 
računalnikov. Z dvojedrnimi procesorji AMD Athlon 64 X2 
poenostavi poslovanje, poveča storilnost in za svojo ceno 
zagotovi še večjo vrednost kot kadarkoli prej. 


1GB 667MHz DDR2 SDRAM 


gratična kartica nVidia Ouadro NVS 210S 
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Naročniki imajo 15% popusta pri plačevanju na šest mesecev in 
20% pri plačevanju na eno leto. Naročnina se po izteku plačanega 
obdobja samodejno podaljša, če naročnik naročnine ne prekliče. 


Tiskarna Schwarz 


Revija izhaja 15. v mesecu. 


Na podlagi zakona o davku na dodano vrednost (Uradni list RS št. 89/98) sodi 
farboviti magazin Joker med proizvode, za katere se obračunava in plačuje 
davek na dodano vrednost po stopnji 8,5%. 

Tako kot DDV je tudi DVD sestavni, neodtujljiv del revije! 


Če to prebereš, imaš dobre okularje. To pa zato, ker veliko drkaš. Ali ješ korenje. Ali oboje. 


Tukaj naj bi bilo izvirno besedilo, polno nap- 
rednih besednih iger in podpazdušnih for. 


Tokrat ga ni. Kaj čmo, dilerji gobic so na do- 
pustu, resničnost pa je falično siva. 
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Veste kaj — če imajo oni gay parade, imejmo 
mi pa, špilavci, gaym parade! Zakaj pa ne?! 
Smo ali nismo marginalizirana družbena 
skupina? Smo! Se že leta borimo za svoje 
pravice v fris neznalčkov, dušebrižnikov ter 
fašistov? Se! Nas na cesti gledajo čudno, ko 
se z majicami "Premagal sem anoreksijo" in 
"omg Lara rox ftw" bledikavo privalimo iz 
svojih slonokoščenih gradov? Nas! Matere 
nas črtijo, politiki omejujejo, še poročati se 
ne bi smeli med sabo, če nam bi tega ne 
jamčila ustava iz Civilizationa. Dovolj je tega, 
bratje in Sestra! Razlijmo se po ulicah žlahtne 
prestolnice kot bledikav jogurt s pravimi 
koščki sadja (ja, tudi kako igrarko imamo), 
divje mahajmo s transparenti, nasajenimi na 
Joysticke, mecimo priostrene devedeje kot 
nindže šurikene in jezdimo n0Obe kot beštije 
iz Vojne zvezd. Medtem ne pozabimo z ušesa 
parajočim brlizganjem opozarjati, da smo 


Štorija 
Kražka ih 
Crtič deluks 90 
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sicer drugačni, a enaki, in da če nas ne bodo 
priznali, imeli radi ter odobravali vsega, kar 
počnemo, bomo jezno cepetali, dokler se ne 
podre zadnja graščina v Oblivionu. Šur, lahko 
bi bili nad takimi kičastimi povorkami, ki ve- 
čino le utrjujejo v prepričanju, da gre za kup 
butnjenih phr3axov, zrelih za inštuticijo. Drži, 
svoje pravice bi mogli še naprej uveljavljati ti- 
ho, modro, s svetilniško pomočjo mesijans- 
kih aktivistov iz specialističnih medijev, ki po- 
časi, toda zanesljivo približujejo javnosti ve- 
denje, da igre niso nujno igrice. Lahko bi se 
navsezadnje tudi sploh ne sekirali, kaj folk 
misli o nas, in bi bili zadovoljni v svojem 
štibicu, polepljenem s plakati Čefurja 8 Duke- 
tine. Mi se imamo pač radi kot prašički mladi 
in kaj nas briga, kaj drugi mislijo o nas. Am- 
pak ne! Odslej vsi na TEDENSKI Geym Pride 
Parade. Ker je nepriznan igričar mrtev igričar! 
Sneti 


Asbis 63 Domenca 19  Jae 59 Simobil 11, 92 
Bofex 13,77 FMC 3 Kolosej 65, 73  Sisplet 23 
Cenex 91 Foto Tabor 61 MK 41,69 Smrklja 27 
Colby 2,10 Izid 17 Mobitel 15, 75  Trion 9, 31 
Naslovnična robota gigantska barvita čudovita sta seveda transformatorja jaka možaka. 
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podobi se, da v teh mesecih napišem kaj 
lahkega in osvežilnega. Nekaj, kar ima 
vsaj malo okusa po slani vodi, vročini in 
prijetni sapici, pa to ni kuhanje maka- 
ronov v soparni kuhinji z ventilatorjem. 
Počitniški prispevki mi niso tuji - redni čitavci se 
nedvomno spomnite mojih proslavljenih vodičev po 
arabskih sekretih. Letos na svojo gastrično srečo še 
nisem vandral po Jutrovem, zato sem brez svežih ha- 
bala-sabala izkušenj. Na grških otokih, koder sem se 
bil zopet potikal, pa moraš imeti res smolo, da stak- 
neš črviv giros in žolto usmrajen taziki, ki te priveže- 
ta na latrino. Straniščne avanture so zatorej izostale. 


na Karpatosu. Lokalci se bodo pohvalili, da so na Ro- 
dosu snemali Grka Zorbo in da je tedaj Anthony Ouinn 
kupil tudi košček otoka z znano vilo, nakar so po 
njem celo poimenovali zaliv. Dasiravno sta zadnji 
trditvi resnični, je tisto o Zorbi izmišljotina. Film so 
namreč snemali na Kreti, Anthony pa je Rodos spoz- 
nal med svojo vlogo grškega partizana v Navaronskih 
topovih. 

Poletne temperature se v Egejskem morju često dvig- 
nejo nad petintrideset stopinj, zato Rodos nudi vabljiv 
izlet v hlad Doline metuljev. Čar te soteske v poletnih 
mesecih je opazovanje tisočev cekinčkov, admiralč- 
kov, citrončkov in ostale frfotajoče žlahte, ki se pride- 


UVODNJAK 


likah in na vse načine. V svojem zanosu imajo celo 
idejo postaviti novo, sodobno inačico malika. Me zan- 
ima, ali bo Unija požegnala njihove heretične želje in 
primaknila kak evro k računici več deset milijonov. 
(Več o kolosu in ostalih čudesih izveste v vedežu v 
J148 oziroma pod številko 1986 na stranki.) 

Rade volje bi z vami delil še kakšen dober pripetljaj, 
verjemite mi, ako bi le doživel kaj nenavadnega. Pa 
nisem. Nobena kosmata Grkinja ni podlegla podalps- 
ki karizmi, koze sem samo božal, na ladjo nisem šel, 
zato mi je bilo s kozlanjem prizanešeno, in za topog- 
lave angleške huligane, ki se ponavadi beli kot mleko 
vozijo s skuterji po najhujši vročini, je bil junij še prez- 


Če hočeš bit boljši kot ostala svojat, dobro je štiri besede poznat: 
»Parakalo« si vljuden, ko naročiš, »Evharisto« se zahvališ, ko dobiš. 
»Kalimera« voščiš za dober dan, »Kalinihta« zamomljaš, ko si zaspan. 
V tavernah nič bati, slastno je vse, edino stifade ti svetujem ne. 

Ni ga čez olive, giros in feta sir, obvezno si privošči še mythos pir! 


Konkretno je bila moja junijska destinacija Rodos in 
glede na njegovo stalno prisotnost v agencijskih po- 
nudbah, bližino ter ugodnost in priporočljivost se mi 
ne zdi odveč priobčiti nekaj besed o tem najbolj vzhod- 
nem egejskem otoku. Čeprav se je dopustnikovanje v 
Grčiji tekom zadnjih let sublimno, a očitno podražilo, 
je po mojem mnenju helensko otočje skupaj vzeto še 
vedno najboljši del Sredozemlja. Tam zajamčeno 
dobro in neoporečno ješ, ljudje so resnično netečno 
prijazni, zanimivosti je obilo, vreme je praviloma od- 
lično, morje pregovorno čisto in plaže raznolike ter 
najlepše v tem geografskem pasu. Ker je zanimivih 
otokov vsaj trideset, gneče ni, za nameček pa na ve- 
čini njih ni dovoljena gradnja velikih hotelov, kar po- 
meni, da ni množičnega turizma in gneče na plaži. 
No, Rodos in Kreta sta zaradi velikosti iz tega izvzeta, 
zato je tam mogoče najti tudi hotelska naselja, ki pa 
so vseeno majhna napram turški, italijanski ali špans- 
ki rivieri. Rodos nekaj takim letoviščem navzlic oh- 
ranja svojo pristnost in nudi celostno grško izkušnjo. 
Ker meri od prilike 80 krat 30 kilometrov, je sicer 
manj prikupen od preostalih, precej manjših Dodeka- 
nezov, a ima zato precej več zanimivosti in zabavišč- 
nih mest. Recimo enega največjih vodnih parkov v 
Evropi, ringlšpil in veliko istoimensko glavno mesto. 
Slednje je zavoljo veličastne osrednje viteške trdnja- 
ve, okusno prepredene s pisanimi štacunami in vab- 
ljivimi tavernami, res nekaj posebnega. Časi vitezov 
so Rodosu nasploh pustili močan pečat, kajti otoku je 
med letoma 1309 in 1522 vladal red svetega Janeza, 
nekakšnih dedičev proslavljenih templarjev ter pred- 
hodnikov malteških vitezov. V tem času so v bran gu- 
sarjem, Egipčanom in Otomanom širom otoka posta- 
vili dvanajst gradov. Večina jih je razvalin, čekanu ča- 
sa pa še vedno kljubuje akropola nad Lindosom, ki 
poleg srednjeveškega objekta vključuje še antične 
ostanke, tako grške kot rimske. Na žalost so Italijani 
za časa posedovanja otoka v prvi polovici prejšnjega 
stoletja amatersko in kičasto restavrirali utrdbo, tem- 
plje in stopnice, s čimer so naredili precejšnjo arheo- 
loško škodo. A vseeno je vzpetina z obzidjem privla- 
čen kraj za obiskovalce že nekaj desetletij, zato je 
dandanašnji Lindos s tipičnimi belimi bajticami, ozki- 
mi uličicami, galerijami in gostilnami najbolj slikovit 
in posledično najdražji krajčič na otoku, po obeh last- 
nostih primerljiv z Oio na Santoriniju ali Olimposom 
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jo tjakaj parit. Škoda, da narava plačuje visoko ceno 
za turizem, kajti neprestane procesije skozi gozd vz- 
nemirjajo in hitro krčijo leptirsko populacijo. Čez ne- 
kaj let bodo metulji zapisani le še v otoških analih. 
Tako kot je v rodoški kroniki znamenitost, zaradi ka- 
tere je kraj svetovno poznan, vendar se je videti že lep 
čas ne da več. To je tridesetmetrski kip sončnega bo- 
ga Heliosa, poznan kot kolos z Rodosa, eno sedmih 
čudes starega sveta. Od velikanske bronaste postave 
na vhodu v pristanišče, ki se je v tretjem stoletju pred 
našim štetjem pela pod nebo, žal ni ostal niti podsta- 
vek. Že petdeset let po sestavi mu je potres spodrezal 
kolena (po drugem, igričarjem bližjem izročilu je bil 
za razkosanje kriv nek slaboritni Kratos), nakar so v 
sedmem stoletju njegove ostanke Arabci prekamela- 
rili na Bližnji vzhod, kjer se je za mogočno podobo za- 
vetnika Rodosa izgubila vsaka sled. Ne to, ne dejstvo, 
da sploh ni natančnega opisa objekta, kamoli slike, 
Rodočanov ne moti, da ne bi kolosa tržili v vseh ob- 


goden. To je pač čas mehkih cur, oprostite, upoko- 
jencev in familij z otročadjo. Med odojkastim obra- 
čanjem na plaži sem edinole uspešno izvedel ekspe- 
riment Leonidas. Po vampu sem se bil prvi dan reb- 
rasto namazal z najvišjim zaščitnim faktorjem. Ko je 
bil po nekaj urah sončenja ponarejen vzorec trebuš- 
nih mišic nared, sem si oprtal škrlatno frotirko, v eno 
roko prijel kanglico in v drugo lopatko ter za hip sem 
bil ob pravi igri svetlobe videti kot špartanski kralj na 
plakatu za 300. (Ko je trenutek minil, sem bil bolj 
podoben ubežniku iz kakšnega sanatorija.) 

Skratka, namen takegale pisanja je za spodbudo tis- 
tih zapečkarjev, ki ne vidijo dlje od lijepe njihove, da 
razširijo obzorja in se podajo v tuje kraje. Cene so 
primerljive, o razliki v uslužnosti pa ne gre izgubljati 
besed. 


David Tomšič 
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Manhunt 2 prestavljen 

Manhunt 2, nadaljevanje kultne pobijalščine, ki je na 
igralnem nivoju vsebovala brutalno klanje stražarjev 
v neke vrste resničnostnem šovu, na intelektualnem 
pa je kritizirala tako dotične kot potrošništvo, voa- 
jerizem in še kaj, si je nakopalo velike probleme. 
Vsebina igre, ki naj bi izšla začetkom julija za PS2, 
wii in PSP, naj bi bila namreč tako kruta, da je ame- 
riško telo za podeljevanje starostnih oznak ESRB 
špilu prisolilo rating AO — Adults Only (samo za od- 
rasle), britanski BBFC pa je igri oznako kratkomalo 
odrekel. Manhunt 2 naj bi bil naphan z nepotrebnim, 
nesmiselnim nasiljem in vsakovrstnimi izprijenost- 
mi, posebej sporna pa naj bi bila verzija za wii, v ka- 
teri si drugače pasivne gibe v slogi zabadanja z no- 
žem in mlatenja s sekiro izvajal zelo dejavno in vz- 
dušno. Vse to je cenzorje pripeljalo do zaključka, da 
igri podelijo omenjeni rating, zaradi česar je v ZDA 
ne bi prodajala nobena večja trgovska veriga, v Veli- 
ki Britaniji pa sploh ne bi smela na police. Lonček 
krvi sta nato pristavila še Sony in Nintendo: slednji 
ima od nekdaj pravilo, da iger z ratingom AO na svo- 
jih konzolah ne dovoli, Sony pa se v tem primerju 
strinja z njim. Evropske oznake PEGI Manhunt 2 ni 
prejel, a verjetno ne bi bila nič drugačna kot v ZDA. 
Založnik Rockstar se je na vse skupaj odzval s pre- 
senečenjem in jezo, a mu ni preostalo drugega, kot 
da igro predela, kar pomeni, da bomo še čakali. 


Ob vsem tem se postavlja vprašanje: kdaj se bodo 
igre izkopale iz pleničk, se nehale bati odraslih ra- 
tingov in zasedle polnopravno mesto ob filmih ter 
knjigah, ki vsebujejo še toliko ogabnosti, krvi in na- 
silja, pa jih zaradi tega na splošno ne pribijajo na 
križ? Kdaj bo rulja dojela, da so igre presegle okvir- 
je namenjenosti otrokom in da so nekatere sicer 
narejene za družine in osemletnike, druge pa vse- 
bujejo sporočila, ki jih lahko pravilno razumejo le 
odrasli? Verjetno se bo to zgodilo takrat, ko bo sa- 
ma industrija nehala strahopetno reagirati v bojazni 
za dobiček — kajti kaj drugega sta tu storila Ninten- 
do in Sony? - in na lastno pest oddala jasno spo- 
ročilo, da špili niso le za deco. Recimo z Manhun- 
tom 3, ki bi dobil trikratni AO, pa bo vseeno šel v 
prodajo! 


lii, delalii bomo igre za wii! 

Če smo del zagnanega amaterskega tima, bo to kaj 
kmalu mogoče. Nintendo je namreč samodejno in 
sploh ne kot odgovor na storitve konkurentov na- 
javil sicer že dlje časa sluteno razvojno platformo 
WiiWare. Ta bo vključevala tako razvojna orodja, 
podobna XNA Game Studio Expressu, kot dejansko 
prodajo naslovov skozi Wii Shop Channel v zame- 
no za wiijeve točke. Ceno izdelkov — prve naj bi 
ugledali v začetku naslednjega leta — bo določil ve- 
liki N sam, avtorji pa bodo morali pred tem poskr- 
beti za pridobitev starostne oznake. Razume se, da 
bodo razvojna orodja docela podpirala opletanje z 
opletalom. Hmm, morda bomo zdaj končno ugle- 
dali igro o štrikanju? 


za realnočasovno strategijo Com- 

pany of Heroes, prvo igro, ki upo- 
rablja DirectX 10, in še mesec ali tri bo- 
mo potrpeli. Je pa res, da je Opposing 
Fronts videti dosti bolj orenk, kot so 
običajne razširitve. 
Za začetek bo to samostojen izdelek, ki 
ga seveda razvijajo avtorji CoH, Relic, in 
tako povzemajo princip Dark Crusada 
glede na Dawn of War. Če se je izvirnik 
osredotočal na Američane (plaža Oma- 
ha ...), se bo Opposing Fronts na za- 
vezniški strani bavil z Britanci in Kanad- 
čani, ki so pristali na plažah Gold, Juno 
ter Sword in se napotili proti Caenu. To 


D olgo že čakamo na uradni dodatek 


Nemčijo ter Francijo in ker je Hitler to vedel, je 
tjakaj napotil tankovske divizije. Akcija bo zato 
drugačna kot v osnovni igri, saj bo poudarek na 
obrambi. Že ko bodo vojaki britanske 2. armade 
prešli v nevtralno območje, bodo žrtvovali hitrost 
za ognjeno moč, vojaki pa bodo izkopavali jarke, 
čez katere se bodo goseničarji nenevarno odrolali 
dalje in kamor bo topništvo le redko udarilo. Na- 
dalje štab in zgradbe za razvoj tehnološkega dre- 
vesa kraljičinih podanikov ne bodo statične, mar- 
več se bodo lahko premikale širom bojišča, dasi 
medtem ne bo moč kopičiti sredstev. Kaj torej 
storiti - prestaviti HO in ga narediti ranljivejšega, 


toda dobiti strateško pozicijo in s tem 
prednost? Ali ga morda zakamuflirati? 

Na drugi strani bodo prežali Švabonarji 
(stran Panzer Elite), ki bodo stavili na 
hitrost in vozila, ne bodo mogli postavljati 
statičnih obrambnih struktur ter bodo 
imeli dostop do treh osnovnih doktrin. Te 
bodo zajele naravne zaklone, padalce in 
tanke. Poleg tega bodo lahko Nemci bri- 
tanske jarke napadli s pehoto, oboroženo 
z bombami in bruhalniki plamenov, pre- 
vzeli nadzor nad njimi ter si tako pridobili 
kraj za peko štrudla, ee, strateško pred- 
nost. Zeljejeda stran naj bi bila hkrati za 
spremembo do neke mere pravično pred- 
stavljena, in sicer ne kot kup zlobcev, ki 


posiljujejo nedolžne francoske koze, ampak 
kot množica trpečih soldatov, ki branijo do- 
movino, dasiravno je bila ravno ta tista, ki je 
prižgala vrvico pri sodu smodnika. Pet let 
kasneje je bilo obojim vseeno, kdo je kdaj 
kaj zagrešil, saj je bil spopad itak samo kup 
prahu in krvi. 
Opposing Fronts, torej. DX10, nove enote, 
sveže taktike in trezen pristop k drugi sve- 
tovni vojni, ki je ne spremljaš iz orbite kot 
mravljišče usod, marveč njih trganju na 
kosce prisostvuješ boleče od blizu. Maloda- 
ne nobenega razloga ni, da ne bi bila igra ta- 
ko dobra in uspešna kot prvenec. 

THA za PC, jeseni 
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OZNANILA 


Dopust tudi za Simčke 
Septembra bo uletel šesti 


emeljni kamen prevetrene zas- 
T nove novega nadaljevanja seri- 

je Medal of Honor za računal- 
nike in zmogljivejši konzoli se skriva 
v besedi iz podnaslova, ki označuje 
zračnoprevozno divizijo ameriške 
vojske. Padalci iz tega oddelka so se 
prvi(č) v zgodovini preizkusili v noč- 
nem desantu regimentskih razsež- 
nostih, ki je dosti pripomogel k us- 
pešnosti operacije Husky, s katero 
so zavezniške sile 9. junija leta 1943 
sprožile invazijo na Sicilijo. 


Kot pripadniki padalcev se bomo torej 
udeležili omenjene in štirih dodatnih načr- 
tovanih vojaških podvigov ter se skozi 
spopade v Italiji, Franciji ter končno Nem- 
čiji seznanili s častitljivo zgodovino te spe- 
cifične militaristične enote. Vsak napad se 
bo pričel z izbiro mesta pristanka na karti, 
nakar - tako obljubljajo - bo čisto vse od- 
visno le in samo od našega odločanja. Z 
igranjem bomo tako pričeli že v zraku, kaj- 
ti od obvladovanja padala bo odvisno, ali 
bomo nemudoma začeli z rešetanjem Ger- 


manov ali pa se bomo morali poprej iz- 
kopati iz gnojnega kupa za kmečko hišo. 
Izbiranje začetne točke ima kakopak za 
posledico napoved, da linearnosti, kakrš- 
ne smo v večji meri vajeni iz ostalih so- 
rodnih naslovov, v Airborne ne bo. 

Da vse skupaj ne bi postalo brezglavo in 
razpuščeno, naj bi poskrbeli dve prvini. 
Prva bo širok seznam bojnih ciljev, na ka- 
terem bo moč najti dokaj klasična opra- 
vila (uniči protiletalsko topovje, zavzemi 
določen predel vasi). Druga pa - kar ste 
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itak vedeli - menda izredno hud sistem ra- 
čunalnikovega nadzorovanja dejavnosti 
sovražnikovih in zavezniških enot na oze- 
mlju, zaradi katerega se bo bojna linija pre- 
mikala zdaj sem, zdaj tja. Soborci naj bi se 
denimo zavedali pomena višjega ozemlja, 
iskanja zavetja in uporabe pravega orožja. 
Krepela bo moč v frpjskem stilu nadgra- 
jevati z opremo, najdemo na terenu, dočim 
naj bi se za važno pritiklino izkazal tudi 
'pravi sprožilnik', mehanika, zaradi katere 
bomo za doseganje perfektnih ostrostrel- 


skih zadetkov na zatič snajpe pritis- 
kali drugače. Vse to ob vrhunski gra- 
fiki, častna unrealenginovska. 
Ja, saj vemo. Drugega svetovnega 
spopada ste siti in obljubam štanc- 
mašinskega EAja je težko verjeti. A 
vendar naj bi serija MoH z Airbornom 
znova dosegla izgubljene višave. Na 
drevesu, z bajonetom med zobmi, mi 
proti upanju upajoč. 
Electronic Arts za PC in 
360 konec avgusta, za PS3 
pa novembra 


dodatek za The Sims 2. 

imenoval se bo Bon Voyage 

in bo ljudeke odpeljal na 

lepše. Na izbiro bodo trops- 

ki otok, taborjenje v gorah 

in očarljivi Daljni vzhod, 

luksuznost namestitve pa 

bo odvisna od globine naših 

žepov. Ob spoznavanju tuje 

kulture bodo Simčki srečevali domačine, zagonili 
kupe denarja za spominke in papcali lokalne spe- 
cialitete. Če bo vključena tudi potovalna driska, še ni 
razkrito. Ob tem jih bomo pošiljali še na razburljive 
dodatne izletke, recimo z džipi in ladjo s steklenim 
dnom. Da bo špil počakal do jeseni, je verjetno do- 
brodejno, saj bi namesto dejanskega počitnikovanja 
marsikdo občepel doma in ob računalu sprostil vse 
dopustniške frustracije. Ob padanju prvih listov bo- 
mo tako raje obujali spomine na resnična doživetja, 
kar zna biti svojevrsten užitek. 


NWN2 ho konec leta fasal razširitev 
Obsidian že paca prvi dodatek za Nikolizimske noči 
del deux, imenovan Mask of the Betrayer. V dvaj- 
seturni kampanji bomo harali po Rashemenu, pok- 
rajini Pozabljenih kraljestev, kjer ždijo žleht rudeči 
čarovniki. Nabor novosti bo klasičen, kar pomeni, 
da bo lik moč izvežbati do 30. stopnje in izbirati 
med novimi rasami, prestižnimi poklici, uroki in 
veščinami ter fentavati nove beštije. Največja odli- 
ka razširitve bo izboljšan sistem vpliva na neigral- 
čeve like, ki naj bi se ob stalnih nesoglasjih najpr- 
vo svojeglavo obnašali v bojih, nato nehali nositi 
našo kramo in nazadnje zapustili druščino ali se 
celo do smrti stepli. 


John Carmack spet prizemljen 

Potem ko se je nekaj let zabaval s pošiljanjem raket 
v tri krasne, se ikona programiranja grafičnih po- 
gonov John Carmack vrača h koreninam. Na letoš- 
nji Applovi prireditvi Worldwide Developers Con- 
ference v San Franciscu je namreč predstavil nas- 
lednjo generacijo Idjevih grafičnih srčkov, ustvar- 
jalno pomenovano 'Id Tech 5'. Za Jabolčnike so 
sestavili super duper demo, pri čemer je treba opo- 
zoriti, da to ni njihov naslednji projekt, saj ta še ni 
bil najavljen. Iz samega videa se da zaključiti prib- 
ližno nič; Štef Jobs naj bi jih s predlogom za pred- 
stavitev seznanil šele slaba dva tedna pred tem, za- 
to so imeli za prenos pogona v Applovo okolje in 
ustvarjanje vsebine na voljo zelo malo časa. Iz tega 
razloga izdelek ni videti prav nič naslednjegenera- 
cijski. Toda Carmack v prvi vrsti poudarja zmož- 
nost srčka in oblikovalskih orodij, da enostavno in 
korenito spreminjajo teksture v realnem času. To 
naj bi omogočilo udejanjanje razgibanejše okolice 
in večjo možnost spreminjanja nje s strani igralca. 


HL2: Epizoda 2 bo še letos. Res. 

Valve ga je končno nehal biksat pa povedal tak ko 
je! Half Life 2: Episode Two pride, reci in riši, 9. ok- 
tobra. V paketu ji bosta delali družbo večigralska 
nažigalka Team Fortress 2 in miselnica Portal, vse 
skupaj pa bo na voljo tako na Steamu kot v trgov- 
inah. Samo tu je en hakeljc. Fizična oblika bo ude- 
janjena le v eni verziji, tako imenovanem Orange 
Boxu, kjer se bosta drenjala še originalni HL2 in 
Epizoda 1, vse skupaj za polno ceno. Ventili so nam- 
reč prejšnji mesec opustili misel na fizični Black Box, 
ki bi tovoril zgolj novo vsebino (črna škatlica bo do- 
segljiva na Pari). Čudna so pota inštalaterska. 


OZNANILA 


Boulder Dash se kotali na DS in PSP 

Obeta se nam še eno opaznejše vstajenje stare kla- 
sike iz osemdesetih, kajti Boulder Dash je po letih 
mobilniškega izgnanstva jel trkati na vrata Ninten- 
dovega in Sonyjevega drkamoževskega oddelka. 
Čeprav s sličicami igralnega dela še niso postregli, 
bo Boulder Dash — Rocks! bojda čez vse barvit in 
luštkan špas. Srž te od zgoraj gledane puzlovke os- 


losh 


zamisli. Bioshock kani ta zveličavni 
cilj doseči z nekaj obetavnimi prijemi. 
Najprej bo na seznamu dopolnjevanje 
telesa s plazmidi, nadgradnjami, ki 
bodo junaku nudile nove sposobnosti. 
Pridružila se jim bo vrsta orožij, kater- 
ih učinke bo moč kombinirati in 
sovražnike odstranjevati na tisoč in en 


jah pripeljati do izhoda in mu napolniti žepe z dra- je, odkriješ zarjavel batiskaf in se spustiš v Rap- prisostoval obračunom med prebivalci mesta, v 
gulji. Ob tem ga bodo doletevale neprilike v slogu ture, mesto, skrito pod morjem." Gulp. "To je katere se boš po želji vmešal ali ne. Kar pripelje 
padajočih skal, raznovrstnih pasti ter pošastkov. [ utopična družba za izbrane znans- 
Obljubljajo tudi protipuščavništvo in kupek svežih tvenike, umetnike in industrialce. 
načinov igranja. Izida pa se nadejamo koncem leta. A zamisel se je spridila, saj je Pre- 
vzetost posejana s trupli. Po hod- 
Frfot Harveyja Birdmana nikih se potikajo mogočni stražar- 
Jesen nam ne bo prinesla le tretjega Phoenixa |. ji; medtem ko punčke ropajo um- 
Wrighta, ampak tudi novo moč v zvrsti odvetniških [| rle, nate pa na vsakem koraku 
pustolovščin. Pri Capcomu bodo jeseni namreč prežijo genetsko mutirani prebi- 
uigrili risano serijo Harvey Birdman z Adult Swima, [. valci." Šklepet. In še ta muzika na 
odraslim namenjene sekcije Cartoon Networka. | uradni spletni strani, pomešana z 
Osrednjež je superjunak s krili in vijoličnim orlom, ki [€ otroškimi hihiti in TADAMI iz sta- 
je v šestdesetih šarmiral s serijo Birdman and the. rih grozljivk ... 

Galaxy Trio. Zdaj tlačani v odvetniški firmi, kjer sel]  "aah. Dobrodošel v Bioshock. 
ukvarja z bizarnimi, spotakljivimi in smešnimi prav-.' No, ne še čisto, kajti na izid tega 
dami. Stranke so znani in manj znani liki iz zlate dobe | zanimivega prvoosebnega združ- 
studiev Hanna-Barbera, ki se jim je zalomilo. Scooby 
Doo s kompanijo je recimo obdolžen pohanja trave, 
Kremenčkovi mafijskih računic, Jetsonovi pa pridejo 
tožarit zaradi globalnega segrevanja. Vse je začin- 
jeno z močno dozo parodičnosti in porednega hu- 
morja, kar pričakujemo tudi od igre. Zanjo se bodo 
domislili kupka novih primerov, ki bodo tvorili inter- 
aktivno odvetniško žajfnico. Na sporedu bo klasično 
stikanje po krajih zločina, zasliševanje očividcev in 
iskanje neskladij v njihovih pričevanjih. Plus seveda 
špikanje s prismojenim sodnikom 8: poblaznelim to- 
žilcem, s katerim se bomo takisto pomenkovali ob 
kosilu v menzi. Toda medtem ko Phoenix domuje na 
DSu, je Birdman najavljen za PS2 in PSP. Kričanje v 
mikrofon torej odpade, a gotovo bodo naumili toliko 
žmohta, da nam ne bo dolgčas. Glede na kvaliteto 
risanega niza smo lahko zelo svetlogledi. 


taja enaka: tipčka po pretkano sestavljenih stopn-(. [I B otem ko se tvoje letalo zruši v ledenomrzlo mor- način. Kot v Halu 2, le da na višji ravni, bodeš 


do tretje obetavnosti, umetne 
pameti. Vsa bitja naj bi vodila 
resnično napredna silicijeva in- 
teligenca, ki naj bi upoštevala 
tako trenutne okoliščine kot na- 
men bitja. Če bodo to punčice, 
ki zbirajo genetski material, te 
gotovo ne bodo šle besno na- 
padat, temveč bodo to prepus- 
tile svojim zaščitnikom. Ko bo- 
do ti mrtvi, pa bo pesem morda 
drugačna. Ali pa tudi ne. 

Vse to pelje k igranju, ki naj bi 
bilo po Irrationalovih besedah 
nelinearno, vedno drugačno in v 
ka streljanke in avanture, bo treba še malček počakati. veliki meri odvisno od špilavčevih dejanj, ne od 
Bo pa nohtogriz verjetno obrodil sadove, saj sposobni okovov, ki mu jih bi nadeli avtorji. Hkrati stavijo 
razvijalci Irrational Games duhovnega naslednika System na vzdušje, živečo okolico in moralne izbire, ki 


EAjevo igrišče 


Wii je močno pitan z vsakovrstnimi zbirkami mini 
iger, tako da nas že malo skrbi za njegovo linijo. 
Pomislekov pa nima EA, ki je v neslutenem uspehu 
Wii Sports zavohal dobro priložnost in bo jeseni iz- 
dal podoben hec. Konglomerat so poimenovali EA 
Playground, ker bodo v ospredju igre in lumparije, 
ki jih otročad uganja na svežem zraku. Pač žogan- 
je, ristanc, zemljo krast in podobno. No, narodno 
blago na stran, Igrišče bo vsebovalo nabor po svo- 
je prirejenih mulčjih radosti, od katerih so potrdili 
med dvema ognjema in dirkanje z avtomobilčki na 
daljinsko. Kajpak bo ključno mahanje z daljincem, 
DSjeva različica pa bo izkoristila konzoličine peres- 
ne in mikrofonične pritikline. Za samotnike bodo 
dejavnosti povezane v kampanjo, kjer bodo na od- 
klep čakale nove podigre ter navidezne nalepke. A 
igra bo res zasijala šele v družbi, kar je pri tovrst- 
nicah stalnica. Pred televizorjem bo prostora za 
štiri, zaradi enostavnosti in dostopnosti pa bodo 
igričke zlahka osvojili tako predšolarčki kot stare 
mame. Držimo pesti, da vdelajo gumitvist! 


Shocka 2 delajo že tri leta. Vrhunski 
zvok in grafika, kjer bo tehnološki 
poudarek na prikazu vode, umet- 
niški pa na združku futurizma ter 
ikonografije iz ameriških štiridesetih, 
sta pri takih kerlcih samoumevna. 
Na oznanilski tapeti so zategadelj 
druge reči. Denimo obljube o 'emer- 
gent gameplayu', čemur bi rekli ne- 
pričakovano igranje. Fazon je v tem, 
da kot igralec nisi vpet v omejitve, ki 
jih je postavil oblikovalec igre, 
marveč te delujejo kot robovi pes- 
kovnika, kjer lahko udejanjaš lastne 


bodo odločile, katero pot boš ubral 
do konca in kako se boš pri tem 
spremenil. Boš ubil jokajočo punčki- 
co in ji vzel genetski material ali jo 
pustil živeti? Kdo je resnična pošast, 
ona ali ti? Vsekakor je Bioshock ena 
najbolj obetavnih iger letošnjika in 
čeprav se izkaže za morsko travo na- 
mesto za sinjega kita, nam bo vsaj 
dala sanje o utopičnem svetu, kjer 
igre inovirajo, ne le sledijo predvid- 
ljivim vzorcem. Take2 za PC in 
xbox 360, koncem avgusta 
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MotoGP 07 


simulacije bencinskega spektakla, ki je sezonsko 

tekmovanje dvokolesnikov v razredu MotoGP, je bi- 
la daleč od slabe. A vendar jo je marsikdo spregledal. Bi- 
la je namenjena le xboxu 360 in dosti 
se je naslanjala na predhodnico, na- 
mečkoma pa jo je kazila jatica drobce- 
nih tehničnih nevšečnosti. 
No, MotoGP 07, ki se naposled vrača 
na abake, kani biti vse, česar si želite 
redni spremljevalci akrobatskih gest 
Rossija, Stonerja in ostalih asfaltnih 
norcev. Čeprav je bil občutek hitrosti 
izreden, je šel dobršen del lanskih za- 
mer na račun grafičnih podrobnosti, 
zatorej lahko že navijate ročko za gas, 
se furate po zadnji gumi in se veselite 
dejstva, da je špil na področju pred- 


L anskoletna edicija najboljše in obenem edine uradne 


stavitve doživel veliko nadgradnjo. Poskr- 
beli so za okolico dirkališč, ki bodo zahva- 
ljujoč prisotnosti množice tridimenzionalnih 
gledalcev na tribunah bolj življenjska, in po- 
večali daljino izrisovanja. Zlasti pa ciljajo na 
to, da bi število sličic zaklenili na trdnih 
šestdeset, kar bi morala biti pri špilih, kjer je 
hitrost bistvena, prioriteta. Kar se tiče dir- 
kanja po uradnih pravilih, je potrjena prisot- 
nost vseh motorističnih proizvajalcev, moš- 
tev in voznikov tekoče sezone, med uradni- 
mi progami pa bo svež italijanski Misano. 


Malce žalostno je, da si avtorji s 
kovanjem novih (izmišljenih) 
dirkališč niso dali duška vsaj v 
načinu extreme, je pa navdušu- 
joče, da razširjajo spekter mož- 
nosti, ki so na voljo pri pre- 
delovanju ter opremljanju ko- 
vinskih konjičkov. Tem bo moč spreminjati bar- 
vo, po njih risati, jih flehati z raznoraznimi nalep- 
kami in nanje nameščati zmogljivejše motorje, 
gume, zavore ter sličen hardver. V zbirki motorjev 


bo pestrost torej večja kot kadark- 
oli poprej, paziti boste morali le, 
da vam omiljene honde ali ducati- 
ja v novem večigralnem modusu 
ne bodo 'ukradli' nasprotniki, ki 
vas bodo pustili daleč za seboj. 
Spričo dejstva, da so vozni model, 
ki bo tudi letos kolebal med dode- 
lano arkado in trdojedrno simu- 
lacijo, lani dodelali skoraj v nulo, 
se zdi, da zastavljeni cilji za Mo- 
toGP 2007 niso neuresničljivi. Va- 
lentino, pazi leda! THX za PC 
in xbox 360, avgusta 


rave'sestavine za vašo domačo pekarno! 


aa SEE ih 
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Bournova igra 

Pravzaprav je bilo čudno, da je še nismo fasali, a 
tako storijo nam zdaj. The Bourne Conspiracy, za- 
ključni del filmske trilogije od vohunskem pregan- 
jancu Jasonu Bournu, bo Vivendi naslednje poletje 
izdal na xboxu 360 in PS3, razvijajo pa ga High 
Moon Studios, kjer je nastala solidna streljanka 
Darkwatch. Junak v špilu sicer bržda ne bo imel fri- 
sa Matta Damona, kanijo pa zato udejanjiti natanko 
tako mešanico boja od blizu, skrivanja, vožnje in 
akrobacij kot v filmih. Sam Fisher, končno boš imel 
družbo za kako pivce. 


Udje bodo spet frčali! 

Sredi junija so se iz lepega miru začele širiti gov- 
orice, da je že pošteno v izdelavi novi del kultne se- 
rije simulacij odstreljevanja udov, stari dobri Sol- 
dier of Fortune. Activision je čenče hitropotezno 
utišal tako, da je vse priznal, toda kaj več uradno ni 
znanega, saj igre bržda še lep čas ne bo na spre- 
gled. Horde navdušencev so sicer izvohale še, da 
naj bi po novem teleščki imeli 36 točk, na katerih 
se bodo nesrečne žrtve ločevale od svojih pritiklin. 
O tem, ali ga avtorji mislijo v špilavnem smislu lo- 
miti kot z dvojko, pa nič. Ahaha, saj ne bi priznali. 


Nadaljevanje komandiranja hitro 

Gas Powered Games so najavili, da kanijo že novem- 
bra letos izdati samostojni dodatek k Supreme Com- 
manderju. Naslov Forged Alliance odseva dejstvo, da 
na koncu izvirne kampanje med tri znane sprte strani 
uletijo neki neznanci in iz vseh prisotnih naredijo za- 
seko. Posledično si morajo bivši sprteži stisniti roke 
in se skupaj zoperstaviti novemu sovražniku. Kajpak 
s figami v žepih, da bo bolj zanimivo. Tu bodo torej 
nova kampanja, četrta frakcija in kar okoli sto novih 
enot (TA in SupCom s številom teh nista nikoli sko- 
parila). Predvsem pa so zanimive obljube o 
izboljšavah vmesnika, umetne pameti in igralnega 
sistema. Cinično bi lahko pripomnili, da smo nekaj 
takega pričakovali že pri izvirniku. Naj jih Monkey- 
lord potaca, ampak šele potem, ko bo zadeva zunaj. 
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THE SIMS 2: DELUXE 


6W: DARK PORTAL (KARTE) 
4" DRHOENIX adi 


THE VIDEFOGCA M E£ a 


FASHAA 
Bradavičarka te čarobno pričakuje. Čakata O 

te vsa Bradavičarka in v njej Dumbledor- STU 

jeva armada. Kalvara Temyna bo padla 

pod tvojo paličico in upreti se ti ne bo 

mogel niti Mrlakenstein z Jedci smrti. 


41,00 € 


9.825,24 SIT 


Potrebujete pomoč pri nakupu? Igra ne dela? Imate morda 
vprašanje? Za vse to smo vam na voljo od ponedeljka do petka 
med 9:00 in 17:00 na naslednjih telefonskih številkah: 

unalništvom, namiznimi igrami 


051 376 200 | 
h daspisk jt 


(01) 530 5 632 Maje Z 


pri nakupu. 


Za več kot 2.000 artiklov, ki jih 
lahko izbirate med računalniškimi 
igrami, igrami za igralne konzole, 
namiznimi igrami in ostalimi ar- 
tikli, povezanimi z zabavnim rač- 


OSEBNI RAČUNALNIK PLAYSTATION 2 


Battlefeki 2: Complete 4200€/10004g8sir 


UEFA 06/07 


37 x € |assebe sr 


The Sims: Life Stones 3250€/71sax0sir 


Fita 07 
STALKER 


Supreme Commander 


NFS: Carbon 


Counter Strike: Source 


God Wars: Neghttaši 
Titan Ovest Deluxe 
Track Mania: United 


38,4) €/4x043si7 
42,90 € | 0 dbaše ST 
41 50€ /904506sir 
38, €/kos 
26.29 € 16 30.M SIT 
Bos € (TAL as 
27 m €! sara sr 
33,00€ / 640247 


MoH: Vanguard 
God Hand 
Sims 2 Pets 
Call of Duty 3 

Tomb Raider Legend 
lce Age 2 

Okami 


460€) tt23M4sit 
42€) um zsa 
540€] tamo 56 sir 
15,00 € 360 sir 
bb90 € Pa smo20 s 
5400 € | 12Maš6 sr 
55,59 € / vu mensir 
550€) 948020 SIT 
26 2€ /ax0usT 
26,8 € /6x0M sr 
54,00€ / 1204056 si7 


5510 €] uimo020sr 
000€] sramst 
6500€/t5smsosm 
6500 €/1ss660si7 
5500 €! 13 18020 ST 
7000 € / vornost 
6500 € /issTem0 sr 
7090€ | ago 
550€ / nim20sr 
650€) wusem0sT 
55,00€ / 13.180208 


6500€ | vssrepostr 
63,00 € | tsos732sr 
65 00 € / vssT66osmr 
65,00 € | ts sega 57 
6677 € / 400036 sm 
50,05 € / 1200117 sir 
66,77 € | 600076 str 
55.00 € | 15.576,60 Si 
6500 € | us sre60 sir 
6570 € | vs s7660sr 
54,98 € / 154094257 


Jack Keane 


Nameri 6 klikni avanture so mrtve, 
naj živijo point 8 click pustolovščine! 
Eh ja, časi Opičjih otokov in Simo- 
nov d čarovnikov so verjetno nepre- 
klicno za nami. Se pa v zadnjih letih 
redno fila peharček bolj ali manj ob- 
rtniških naslovov, ki so kot mana za 
ljubitelje kombiniranja žvečilk, pro- 
tez in odmaševalnikov. 


Jack Keane se kani s tega vidika posta- 
viti nekam v zlato sredino, kajti četudi 
je plod dokaj neznanega nemškega raz- 
vijalca Deck13, ki se je prislinil takisto 
zelježerim 1lOtacle Studiom in CDVju, 
bo šlo za polnopravno klikotavo avan- 
turo po kalupu legendarnih starost. Špil 
bo postavljen v obdobje kolonialne An- 
glije, kremenito ime glavnega junaka je 
nekako samoumevno, dočim tega ni 


Beautiful 
Katamari 


Ko si je pred tremi leti nek 
Keita Takahaši izmislil igro z 
valečo se kroglo, je igrosvet 
po začetnem začudenju ho- 
tel počiti od navdušenja. Tip 
se je po dveh Katamarijih za 
PS2 resda umaknil in snuje nov pro- 
jekt, vendar to bunke ni ustavilo. Po 
mlačneje sprejeti različici za PSP bo 
prilomastila na konzolovje nove gene- 
racije. To pomeni skok v kvaliteti grafi- 
ke, čeprav bo špil obdržal svoj šarman- 
tni, stilizirani slog, seveda pa bo vse 
skupaj podloženo z glasbo, vredno last- 
nega soundtracka. Šušljalo se je tudi o 
verziji za wii, vendar so jo zaradi preveč 
samosvoje kontrolne sheme zradirali iz 
napovedi. Iz nepreverjenih krogov je 
obenem pognala še divja cvetka, da bo 
Čudoviti Katamari na 360ici izšel samo 
v obliki dolpotegljivosti z Xbox Live Ar- 
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moč trditi za zaplet. Vse se bo 
začelo, ko se bo postavni ka- 
pitan Jack nekega grdega 
dne odločil pospremiti tajne- 
ga britanskega agenta na zlo- 
glasni Zobji otok. Tam nam- 
reč hudobni Dohtar T goji 
mesojede rastline, s katerimi 
namerava zavladati Veliki 
Britaniji. Mvahaha! Najbrž si 
predstavljate, da je manevrs- 
kega prostora za pustolovšči- 
no odpuljene sorte dovolj, 
upati gre le, da bodo poleg humornih 
pripetljajev in hecnih likov avtorji v špil 
vključili spodobne zagonetke ter sodo- 
ben vmesnik. Kaj več, razen morda te- 
ga, da se bodo lokacije v igri izrisovale 
v stilsko všečni, barv polni luštni 3D 
grafiki, zaenkrat ne umemo povedati. 
Ampak saj, nameri in klikni ... Kaj bi 
lahko šlo narobe? 

CDV za PC, poleti 


cade. No, na kakršenkoli način bo že 
prihrumel, zasnove ne namerava spre- 
minjati. Spet bo tu zgodba o malem 
princu in njegovi obli, ki z lepljenjem 
povoženih reči postaja vse bolj mon- 
struozna. Podrobnosti glede osrednjega 
zapleta še niso znane, ampak gotovo 
bomo morali spet pospravljati za igrivo 
destruktivnim kraljem kozmosa. Hlas- 
tanje za tematsko kramo bo nadgraje- 
no z vročimi in hladnimi predmeti, s 
katerimi bomo skupek poskušali spra- 
viti do zahtevane temperature. Igrali ne 
bomo le v vlogi kraljeviča, ampak tudi 
kot njegova številna žlahta. Petdesete- 
rica bratrancev bo prišla 
na svoj račun v nalinijs- 
kem večigralstvu, ki bo 
tekmovalno ino sodelo- 
valno. In ker je ta urbana 
simulacija hrošča govna- 
ča tako nalezljiva, družbe 

ne bo težko najti. 
Namco Bandai za 
xbox 360, konec 
leta 


Sword of the New 
World 


Jep, še ena masovna spletna frpjka je 
tole, povrhu uvožena iz Koreje, dežele 
mučeniškega grinda, kjer igralci ne 
pričakujejo ne zgodbe, ne uvajalnih ur. 
Flop v špil in nabirat XP! Pa vendar 
Sword of the New World ali, kot mu pra- 
vijo v izvirni domovini, Granado Espa- 
da, ni tako tipičen, kot se zdi. Na spre- 
gled ni niti enega orka ali škrata, saj se 
igra dogaja v fantazijski verziji 17. 
stoletja, ko so evropske države na 
veliko kolonizirale novoodkrita oz- 
emlja širom sveta. Tako se pridružiš 
množici nadebudnih pustolovcev, ki 
se lotijo naseljevanja frišno najdene 
celine. Glavna inovacija je ta, da 
nenehno vodiš druščino treh likov iz 
bazena dvaintridesetih, kar ti omo- 
goči, da imaš vedno pri roki več 
poklicev in ti tako za ropanje prav- 


OZNANILA 


iloma trinadstropnih temnic ni treba 
čakati na bolj ali manj poskočne soig- 
ralce. Vdelanih je pet vrst služb - bo- 
jevnik, coprnik, mušketir, izvidnik, war- 
lock - ki si bojda lastijo miljavžent kom- 
binacij orožja in oklepov. Ni pa to nič 
odveč, saj jih je moč izkoristiti v lepi 
količini modusov za boj proti drugim ži- 
večim sodelovalcem. Ti segajo od na- 
vadnega PvPja prek Family vs. Family 
(vsaka oseba pripada neki družini, ki se 
borijo za oblast) do Faction vs. Faction, 
kjer so sprte cele strani. 


Jasno, v sedanjiku je tole ozna- 
nilo spisano zato, ker Korejci 
zadevo že veselo nabijajo, na 
Zahod pa bo prišla tako v plošč- 
kovni kot digitalni obliki. WoWa 
in Guild Wars ne bo zasenčila, a 
morda si bo izdolbla svojo votli- 
no, ki ne bo ne zatohla, ne na- 

seljena s krvoločnimi luniji. 
K2 Network za PC, 
poleti 


Harry Potter in Feniksov Red" 
pri Si.mobil - Vodafone! 


Sodeluj v nagradni igri in se poteguj za privlačne 
nagrade! Več informacij na portalu Vodafone live! 


| Hath Potter 


Za ljubitelje 
6 del pust 
mladi čaro 
novo šc 
obrnilo 


Ujemi svet 
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Saboteur 


Druga svetovna skriva 
ničkoliko zgodb, ki jih 
igre še niso obravna- 
vale. In kjer se drugi 
razvijalci ukvarjajo s 
prežvečenimi invazija- 
mi, Pandemic kuje in- 
timno štorijo o irskem 
žilavcu, ki na podlagi 
osebnega maščevanja 
odrešuje Pariz Švabo- 


narjev. Sean, kakor je 
modelu ime, temelji 
na zavezniškem vohu- 
nu Willjamu Grover- 
Williamsu, ki so ga kot 
člana britanskih pose- 
bnih sil leta 1942 pre- 
tihotapili v Pariz, da bi 
pomagal francoskemu 
odporu. Leta 1943 so 
ga ujeli in ob koncu 
vojne ubili. V Sabote- 
urju bomo povzeli nje- 
gov trud, in sicer tako, 
da bomo prosto hodili po vsem mestu ljubavi in okolici ter opravljali tiho- 
lazniško-morilske naloge. Nasprotnike bomo krepavali zlasti na tih način, pri 
čemer se bomo zatekli tako k plazenju kot k preoblačenju ter ploščadni akci- 
ji. Ko bo drek zadel ventilator, pa se bomo tepli, streljali in furali kup vozil, od 
motociklov prek čolnov do tankov. Zasedena področja Pariza bodo črno-bela, 
toda z osvobajanjem bodo začele vanje pronicati barve in v gostilnah bodo 
namesto nemških maršev predvajali džez. Vsekakor malo drugače. 
Pandemic za PS3 in xbox 360, 2008 


Shattered Suns 


Ako bi dobili evro vsakič, ko kaka častihlepna razvijalska skupina napove 
prelom v zvrsti, bi imeli zlate školjke za sekret, riti pa bi si brisali s svežimi 
bankovci za petsto evrov. Nalašč, četudi bi bilo to slabo za hemeroide. Zato 
nam oprostite, da se ne podelamo od navdušenja nad ustreznimi trditvami 
grupe Clear Crown, kjer imajo v rezimeju eno samo igro - nenadkriljivi Wild 
Life! A vendar so Razbita sonca videti obetavna 3D vesoljska strategija, v 
izvirni potezi osredotočena na poveljnika zvezdne ladje na čelu medzvezdne 
revolucije. Vsemirje naj bi bilo dinamično, s premikajočimi se planeti, zvezda- 
mi in celo galaksijami, kar naj bi vplivalo na igranje - bolj ko bo tvoj svet na 
obodu orbite oddaljen, varnejši bo, ampak to zaradi rotacije ne bo trajalo. Bitke 
naj bi potekale v treh razsežnostih in naj bi bile odvisne tako od okolice kot od 
po želji spremenjenih bojnih ladij ter na lastno pest sestavljene flote. Luni že 
orgazmira, kar pomeni, da bo od maronka dalje spletščine opisoval Yohan. 
Revolucija, zares! 

Clear Crown Studios za PC, oktobra 


Frontlines: Fuel of War 


Zeh, še ena igra na temo tretje svetovne vojne. Aja, heh, tretje, ne druge. Potem pa 
le poglejmo. Kot soldat Zahodne koalicije ali bojevnik Rdečezvezdne zveze se bomo 
podali v prvoosebno pljuvanje svinca in furanje vojaških vozil bližnje prihodnosti, da 
bi svoji strani pomagali do prevlade nad zalogami fosilnih goriv. V enoigralski kam- 
panji se bomo pridružili elitni enoti Zatečenih psov in tokom osmih vojnih scenari- 
jev na lastni koži doživeli intenzivnost čepenja v prvih bojnih linijah. Se pa zdi, da 
mojstri kode več pozornosti posvečajo protipušči. Za vzor jim je očitno Battlefield, 
kar pomeni izmenjevanje nežnosti na velikih kartah, kjer sta lahko enako odločilna 
posamezen vojacelj in pilot nadzvočnega reaktivca. Na Unreal Enginu 3 temelječ 
naslov bo imel na abakih prostora za 64 igralcev, na PS3 in 360ki pa za 32. Ne, 
streljačin očitno še nismo siti. 

THA za PC, PS3 in xbox 360, januar '08 


LittleBig- 
Planet 


PS3 je sicer mišičas- 
ta zverina, a bo vse- 
eno imela mehkej- 
šo, prikupnejšo plat. 
Po Super Rub'a'Du- 
bu jo bo pobožal Lit- 
tleBigPlanet, ki ga 
mesijo roke, odgov- 
orne za marionetno pretepačino Rag Doll Kung Fu. Projekt je res zelo smel in samo- 
svoj, v grobem pa bi ga lahko označili kot ploščado s poudarkom na večigralstvu in 
ustvarjanju lastnih stopenj. Ko bomo junačka po želji oblekli in naopicanili, ga bo- 
mo poslali skakljat v od strani gledano pokrajino. Ta bo dosledno upoštevala fizi- 
kalne zakone, najnaprednejši prijem pa bo preoblikovanje terena s postavljanjem 
predmetov. Plačevali jih bomo z zbiranjem spužvic, skritih naokoli. Čeprav bo omo- 
gočeno soliranje, bomo od premagovanja ovir največ odnesli v družbi treh soigral- 
cev. A ločnica med sodelovanjem in tekmovalnostjo bo tanka in recept se zdi nad- 
vse zanimiv. Enako velja za izmišljanje svojih nivojev, s katerimi bo moč po Playsta- 
tion Networku obnoreti oblo. Preizkusno različico dobimo že pred možmi z darili. 
Sony za playstation 3, v začetku 2008 
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DO II OINANM ME 


20" široki LCD zaslon Beng 
FP202WA 

Ločljivost 1480x7050., Odtivni čas $ ms 

PC igra kontrast 1000:1, svetilnost 300 od/m2. VGA 


Colin McRae: Dirt ; TCO.03. Garancija 3 leta 


199, € 


Slušalke z mikrofonom 
Speedlink SL-8736 Thebe 


Visoko kakovostne mulh medijske 
slušalke z mikrofonom izjemno udobno 
nošenje, zaustuvitev zunanjih šumov 
nastavitev glasnosti, 2,3 m dotg kahet 
Priklogite jih na vaš računalnik, MPI 


pC igra % predvajainik, avdio naprav«. igralno 
Sims 2 Deluxe : konzola 


s RAČUNALNIKI Gaming računalnik 

Neon Ares 

Procesor intel Corež Duo E8600 2,4 GHz 
4 MB (2 cache, pomnilnik 4 GB DDR2, trdi 
disk 500 GB sata2 1% MB cache, sata DL 
DVDARW zapisovalnik, gr. kartica Nvidia 
GF8800GTS 440 MB !v-ow!. Giga Lan 
Napajalnik 550 W. Garancija 2 leti. 


1.099,99€ 2uss«sir 


blo BRML 


VEDNO NEKAJ NOVEGA 
WWW.BIGBANG.SI 


Core 2 Duo 2,4 GHz 


; IT AO IDE oza 
ii GeForce 8800 GTS 640 MB 


NANA KA KAKA KASKA KAKSNA KK KASKA KAKA KAKE NKKAKKKKA KAKA KKANEKNKAKNA KAKA KAKA KRKA NEKAKO KAKA KAKA NSRAO ENSKA KKKKAKM 
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Fallout 3 


Po skoraj treh letih od najave, da so zakupili pravice za franšizo, so 
se možje pri Bethesdi končno odločili pokazati, kako napreduje 
tretje nadaljevanje kultne postapokaliptične frpjke Fallout, ki bo 
letos jeseni praznovala častitljivo deseto obletnico. Glede na to, da 
prvi igri iz niza še vedno veljata za bisera svoje zvrsti in imata po 
vsem tem času trumo fanatičnih privržencev, je bilo pričakovanje 
neizmerno. No, ko so pricurljale prve podrobnosti, se je raja takoj 
razdelila na tiste, ki zadevščino pričakujemo z dobro mero opti- 
mizma, in one, ki so jo kojci prekrstili v Oblivion s Puškami. Kako 
bi ne, če pa so jo avtorji zastavili hudo drugače kot prvenca. Tretji 
Fallout se bo namreč godil na Vzhodni obali, natančneje v Wash- 
ingtonu z okolico, trideset let po Falloutu 2. Prevzeli bomo vlogo 
devetnajstletnika (igra se bo drugače odprla z rojstvom, ko bomo 
določili začetne statistike, čemur bo potem primeren nadaljnji 
razvoj do polnoletnosti), ki se odloči poiskati svojega očija. Le-ta 
je nepojasnjeno izginil iz zaklonišča 101, ki je bilo zaprto dvesto 
let. V jedrsko katastrofo bomo premierno za serijo zrli iz prve os- 
ebe (akoprav obljubljajo tudi pogled od uzad), dočim naj bi potezni 
boj iz predhodnic nadomestilo mlatenje v realnem času z dejavn- 
im premorom, bržda podobno Vitezom stare Republike. Ob tem ne 
bo več možnosti ciljanja v mednožje. Po drugi strani Bethesda 
obljublja dvajset ur preigravanja samo za glavni kvest in vsaj še 
enkrat toliko za stranske, vejitev zgodbe glede na vaše odločitve in 
devet do dvanajst koncev, kar pomeni nemalo ponovnega igranja. 
Napovedujejo tudi pokvarljiva orožja in razdiranje le-teh za rez- 
ervne dele, pa reševanje kvestov tako na nasilne kot diplomatske 
načine in zagotavljajo, da ostajajo zvesti vzdušju, ki je proslavilo 


petdesetih, ki jih bomo poslušali po radiu; med njimi tudi slavne 
Inkspots sepesmijo | Don't Want to Set a World on Fire, ki so jo 
hoteljiz(imi avtorji uporabiti že za prvenec, a niso dobili licence. 
Brez velikih imen ne gre, zakaj vrnil se bo Ron Perlman (War. War 
never changes.), medtem-Ko bo fotru glas posodil Liam Neeson. 
|. Tudi sistem SPECIAL naj bi zopet nastopil v 
si vsem blišču. 
Bethesda za PC, PS3 
in xbox 360, je- 
seni 2008 
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Ace Gombat 6 


Fires of Liberation je izredni, vzdušni in slaboritno vroči podnaslov že šestega 
Ace Combata za sobne konzole, ki se s tradicionalnega playstationa seli na 
xbox 360. Bržda je to enak Namcov kolobarniški trik kot pri Ridge Racerju, kar 
zna posoliti rane lastnikov z igrami dokaj ubožnega playstationa 3. A vsekakor 
lahko skok na katerikoli močnejši sistem tej arkadni letalščini zgolj koristi, in 
videti je, da bodo oblikovalci nove mišice koristno uporabili. Ne le pri grafiki, ki 
je s košem učinkov in daljavo izrisovanja videti taka, da bi jo regularno usmer- 
jen človek pojedel kot Kelly McGillis, marveč pri vrsti drugih dejavnikov. 


Igra se bo odvijala leta 2015 na severu celine Yuktobania iz petice in bo seve- 
da poarkadena sesuvalščina z ravno pravšnjim pridihom realizma, da frčanje ne 
bo brezmožgansko. Nekakšen Need for Speed na nebu, heh. Toda nič več ne 
bomo le opravljali klasičnih misij v mrtvem svetu. Okrog nas naj bi besnela vo- 
jna, v kateri bo moglo naenkrat priti do pol ducata naključnih spopadov med 
računalniško simuliranimi silami. To bo vpeto v nelinearno kampanjo, kjer bo- 
mo švigali sem ter tja in pomagali svojim silam, z uspehi pa bomo dobili pravi- 
co, da bomo na pomoč poklicali kopenske in pomorske sile. Lastili si bomo so- 
letalce, bojda inteligentnejše od Goosa, in frčali s številnimi modernimi avioni, 
kot so lovci, lovski bombniki, bombniki (A-10, F-15£E, F-4, F-16C, F-22, F/A- 
I8E, SU-33, SU-35, tornado, typhoon ...) ter helikopter AH-64 apache. Ker je 
Namco carski, bo nalašč za Plamene osvoboditve dal na trg Horijev joystick ace 
edge z ločeno palico ter ročajem za nadzor potiska. Slin? Slin! 

Namco za xbox 360, koncem leta 
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Eric (t4 let, športnik in raper) 


Po šoll se odprawim najprej na rokomet — brez športa mi 
živeti ni, in danes je na wrsti rokomet. Tam si s prijatelji 
ogledamo nowosti na naših mobitelih. Če si itak, moraš 
biti in, in komaj čakam rojstnega dne, da si končno 
nabavim pravi ITAK paket, kot ga imajo že skoraj vsi moji 
prijatelji. Po treningu se odprawim domow in grem na 
msn, kjer preverim trenutno dogajanje. S prijatelji si 
dopisujemo in si powemo vse novosti. Končno izwem 
nekaj koristnih informacij iz reperske scene. Čeprav 
mislim, da ni nič nowega, me vedno kaj preseneti. 
Zwečer odidemo s prijatelji wen žurat. Ko se v wečernih 
urah vmem domov, sem že prijetno utrujen in grem takoj 


spat. Jutri me čaka trening karateja. 
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ASUS bo šel na kose 

Največji in nemara najbolj cenjeni izdelovalec matič- 
nih plošč ter računalniške periferije bo kmalu šel na 
kose. Potem ko je podjetje konec marca prekinilo 
proizvodno partnerstvo z Gigabytom, je sedaj naja- 
vilo skorajšnjo razdelitev na ločena tozda. Januarja 
prihodnje leto bo ASUS odcepil svoj proizvodni del 
in ga na Kitajskem razvil v dve podjetji, Pegatron in 
Unihan. Prvo se bo posvetilo fabriciranju računal- 
niških sestavnih delov, drugo pa bo prevzelo nepe- 
cejaško vejo. ASUS kot znamka kakopak ne bo šel 
po gobe, temveč se bo še bolj vneto posvetil iskan- 
ju novih trgov ter razvoju. 


Prva računalniška enota BD -- HD DVD 
Korejski LG je po predstavitvi prve sobne kompo- 
nente za predvajanje vseh vrst filmskih plošč, torej 
DVDjev, blu-rayev in HD DVDjev, splovil še računal- 
niško kombinirano enoto. Ta ume kot prva čitati oba 
vojujoča se modrožarkovna standarda, pri čemer na 
blu-raye tudi piše. Zadeva je pri 900 EUR sicer dra- 
ga in bržda trpi za kako pomanjkljivostjo, vendar da- 
je dober obet za naprej. Enota GGW-H10N je obeše- 
na na vodilo SATA, zmore pa 2x zapisovanje na dvo- 
slojne in 4x na enoslojne BDje, 4x branje slednjih (to 
je 17 megabajtov na sekundo) ter 3x HD DVD. Pa pi- 
sanje na DVDje in CDje takisto. 


Poštena ječa za pirata 

Vodja slavne skupine DrinkOrDie (DOD), Avstral- 
čan Hew Raymond Griffiths, je zavoljo spletnega 
piratstva fasal konkretno kazen. Po večletnem pro- 
cesu in zagroženih desetih letih osamitve so ga na- 
posled obsodili na 51-mesečno ječo. Raymond je 
med preiskavo in sojenjem dobršen del tega že od- 
sedel, tako da ga za rešetkami čaka 'le' še 15 me- 
secev. Za mokronosce in pozabljivce: združbo DOD 
so po skoraj sedemdesetih hišnih preiskavah raz- 
bili leta 2001. Iz Rusije izvirajoča piratska skupina, 
ki je špilovno veselje prinesla tudi marsikomu v 
Podalpju, je obstajala od leta 1993 in se je do ne- 
milega konca razvila v pravo internacionalno ope- 
racijo z okoli stotimi člani ter neštetimi sodelavci. 
Operacija Buccaneer, kot so oblasti rekle njeni uki- 
nitvi, je pripeljala še do več kot tridesetih drugih 
obtožb. Kdo sedaj skrbi za vse te papige? 


Daljša garancija za xboxe 360 

Xbox 360 je trenutno osrednja sodobna konzola, 
kar se količine in kakovosti iger tiče. Ima pa ahilo- 
vo peto: hardver, ki rad crkne. Zaradi tega je Mi- 
crosoft, ki je prej vztrajal pri enoletni garanciji ali 
daljši z doplačilom in je za šraufarijo umrlih šatulj 
odštel dobro milijardo dolarjev, podaljšal zagoto- 
voljeno garancijsko dobo za xboxe 360 na tri leta. 
Poleg tega naj bi tistim, ki so za popravilo pokvar- 
jenih konzol plačali, vrnil denar. Zapoved naj bi vel- 
jala po vsem svetu, a trgovec Mueller, ki v Sloveniji 
prodaja xboxe 360 (in zanje v garancijskem smislu 
zgledno skrbi), v času, ko smo odromali v tisk, o 
tem še ni dobil obvestila od nemškega principala. 
Ko ga bo, bo triletno jamstvo veljalo tudi pri njih. 
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Creative in Razgled 


Stanje na zvočnem delu fronte Vista se po- 
časi, a vztrajno izboljšuje. Po katastrofalnih 
prvih gonilnikih in prelaganju krivde na pisce 
sistema so Creativovci pljunili v roke in za- 
čeli škrabati spodobne šoferje za nova Okna. 
Zadnja izdaja, namenjena karticam audigy 
LS, audigy SE, audigy value in live! 24-bit, 
tako vsebuje funkcije, za katere so Singa- 
purci še nedavno trdili, da bodo ostale veza- 
ne na XPje. Med drugim so uporabnikom do- 
tičnih modelov dali na voljo Audio Console, 
EAX Console, Device Control in mnogo po- 
prej pogrešanih nastavitev, denimo prilaga- 
janje vzorčenja skozi priključek S/PDIF ter 
navidezni obkrožajoči zvok CMSS. Skoraj 
hkrati so izdali programje ALchemy Audigy 
Edition, ki družini audigy (skupno trinajst 


kartic iz izvirne, druge in četrte serije) omogoča stroj- 
no pospeševanje DirectSound3D ter efektov EAX pod 
Visto. Orodjece trenutno podpira več kot stotnijo iger, 
od starejših naslovov do zadnjih uspešnic, kot je Com- 
mand 8 Conguer 3. Vse lepo in fajn, nerazumljivo je 
le, da ALchemy, ki je za lastnike x-fijev na voljo zas- 
tonj, audigyjaše skozi spletno štacuno košta 10 dolar- 
jev. Creative torej dodatno zaračunava polno funkcio- 


nalnost svojih izdelkov. Nezaslišano! 


O Creative si upa zaračunavati za 
polno funkcionalnost svojih starej- 
ših grafikulj pod Visto! 


Safari za Winse 


Ena največjih najav na letošnjem 
sadjarskem skupu WWDC se je tikala 
druge Applove aplikacije, ki je opra- 
vila preskok med sistemoma. Tako 
kot prej ltunes bo Safari 3, ki temelji 
na linuksaškem srčku KHTML, odslej 
na voljo za Okna XP ter Visto. Steve 
Jobs ni varčeval s pohvalami na ra- 
čun svojega programa in ga je oz- 
načil za najboljši brskalnik na svetu. 
Skorajda nesramno trditev je podprl z 
grafi hitrosti, ki Safari 3 predstavljajo 
za dvakrat poskočnejšega od Explor- 
erja, in z zagotovilom, da gre za najbolj 
varno ter funkcijsko napredno brskal- 
no orodje. 

Da se nova oknaška spletna deska za- 
res ponaša z nekaj zanimivostmi, ni 
moč zanikati. Priročni urejevalnik zaz- 
namkov bo domač vsakomur, ki je 
kdaj poganjal Itunes, posrečen je tudi 


uporabniški vmesnik, ki z enostavnimi triki lepo po- 
veča prikazni prostor. Uveljavljenemu brskanju z za- 
vihki je dodana možnost potega ušesca izven glavne- 


€ Poželjivi itelefon je kljub 
nekaterim napakam povsem 
obnorel Čezlužce. Se mu pri 
Evropejcih, ki se imamo za 
bolj razumne, obeta enak us- 
peh? Bržda ga bodo dodelali. 


Sažari 3 Public Beta 


va mnih mika 8 na pomem badiaj nesli ba MW mama 


€ Najbolj hitri, varni in priročni brskalnik? Zaenkrat še ne, 
a s končno sodbo počakajmo do oktobra. 


ga okna, kar ga pretvori v lastno instanco programa. 
Nadalje je pozdrava vredna funkcija snapback, ki 
omogoča takojšnjo vrnitev na izhodiščno stran globo- 
ko v zgodovini brskanja, recimo na prikaz iskalnika 
rezultatov. Tem bonbončkom navkljub pa prve ocene 
Safariju niso naklonjene. Kljub temu, da je orodje glo- 
boko v preizkusni fazi in da bo do predvidenega ok- 
tobrskega izida gotovo močno popravljeno, je upo- 
rabnike najbolj zmotila nehumana hroščavost. Brs- 
kalnik ima težave s prikazom mnogih spletišč in se 
redno sesuva. Povrhu so se hvalospevi o varnosti iz- 
kazali za zgrešene, saj so strokovnjaki potrebovali le 
nekaj ur za odkritje več zevajočih lukenj v obrambi. 
Dvomljive so tudi trditve o hitrosti, ki so jih kmalu za- 
trla opozorila o oporečnem izvajanju javanskih vse- 
bin, s katerimi si Applova dila pridobi največji del 
nakazane prednosti. Rezultat je nenaklonjenost upo- 
rabnikov, ob kateri si je težko zamisliti, da bi si Safari 
pridobil večji delež brskalniškega kolača. A po drugi 
strani je možno, da Jabolčnike to prav malo briga. 
Pravi motiv za prenos programa na Okna je navse- 
zadnje iphone, kajti Safari hkrati ra- 
bi kot razvojna platforma za nje- 
gove aplikacije. 
Kakorkoli, Safari je na tomesečni 
natlačenki. Če ste avanturistične 
sorte, ga le preizkusite. 


Iphone naprodaj 


Kot smo poročali na stranki, se je 
Applov težko pričakovani mobil- 
nik prihodnosti naposled udejan- 
jil. Prodaja se je v ZDA začela 29. 
junija ob šestih popoldne. Gizmo 
so ogromni množici čakajočih (ne- 
kateri so se pred štacune zakem- 
pali tri dni poprej) jeli deliti iz 162 
Applovih in več kot 1800 ATST- 
jevih prodajaln. Cena za dobodi- 
tev enega je nemajhna: osnovna 
4 GB verzija košta 499 Š plus da- 
vek, medtem ko model z 8 GB 
pomnilnika velja 600 dolarjev plus 
davek. Temu je treba prišteti dvo- 
letno vezavo na ATGT in rabo ene- 
ga od šestih posebnih naročniških 
paketov. Najcenejši stane 60 ze- 
lencev mesečno in nudi neomeje- 
ne pogovore v lastnem mobilniš- 
kem omrežju ter rabo spleta, 450 
minut ostalega kramljanja, 200 tekstovnih sporočil in 
še par bonbončkov. Glede na vsebnost le malenkost- 
no okrnjenega video ipoda, svež dizajn, na dotik ob- 
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Bill in Steve iz oči v oči 

Računalničarji spremljamo kar precej industrijskih 
dogodkov. Tudi bralci lahko na izust naštejete vsaj 
nekaj prestižnih, kot so E3, CES in CeBit. Tovrstni 
sejmi so namenjeni tako industrijskim insajderjem 
kot splošnemu ljudstvu. Obstajajo pa tudi konferen- 
ce, ki so namenjene vodjem industrije, da se ti naj- 
večji frajerji v miru pogovorijo o tem, kam bodo obr- 
nili krmilo in čim več pokasirali. Za razliko od podob- 
nih političnih konferenc so industrijske ponavadi 
dosti bolj dolgočasne in predvsem s strani javnosti 
nezapažene. Znani finančni časnik Wall Street Jour- 
nal pa je leta 2003 priredil prvo konferenco D! - All 
things digital, ki je daleč od običajne skrivnostnosti, 
saj cilja na deljenje vizij industrijskih velikanov z jav- 
nostjo. Tokrat so jo organizirali že petič in eden od 
njenih vrhuncev je bil skupni intervju dveh velikih os- 


čutljivi zaslon, integrirani brskalnik po YouTubu (ob 
splovitvi so ponudili 10.000 videov, prilagojenih itele- 
fonu) cena ni pretirana. 

Pa mislite, da sta cena ali kaka od mnogih pritožb - 
omenimo le nezmožnost rabe lastnih zvonilnih melo- 
dij, snemanja videov in funkcionalnosti GPSa, pose- 
dovanju Google Maps navkljub - odvrnila kupce? Ma- 
lo morgen! Ko je Apple tri dni pozneje nehal prešte- 
vati denarce, je naznanil, da je prodal že 525.000 ko- 
sov. Koliko šušk jim je to naneslo, je nesmiselno ugi- 
bati, a če je upoštevati analitična poročila, ki ceno iz- 
delave 8 GB modela postavljajo na 260 do 280 Š, go- 


ebnosti digitalnega sveta, ki ju večina pozna kot ne- 
usmiljena tekmeca - Billa Gatesa in Steva Jobsa. Pri 
tem malokdo ve, da se ima Microsoft za svoj začetni 
uspeh in tržni delež zahvaliti tudi Applu in da so Ex- 
cel spočeli za jabolčno družino. Zdaj, po treh de- 
setletjih v industriji, oba priznavata, da ju dohiteva 
starost, vendar ju to niti najmanj ne moti, da ne bi bi- 
la polna novih zamisli in predvsem tega, kako jih 
tržiti. Ob tem je zanimivo videti, kako različne pristo- 
pe uporabljata in kakšne odzive žanjeta. V pogovoru 
se dotakneta tako zgodovine kot vizij za prihodnost, 
a ne pozabita reklamirati tistega, kar nam obe pod- 
jetji želita ponuditi zdaj - iphona, Surfaca in podob- 
nih čudovitih igračk jutrišnjega dne. Kogar ne zani- 
ma, kaj sta imela moža za povedati, bržkone ni pravi 
računalničar. Uro in pol trajajoči erotični intervju naj- 
dete na tomesečni natlačenki. 


tovo ne malo. Tako ne preseneča, da so sadjarji že 
najavili linijo dodatkov, med katerimi je najti slušalke 
in modrozobi mikrofon, ter objavili, da je za zamenja- 
vo baterije napravo treba poslati k njim in da posto- 
pek košta blizu 90 Š. 

Kdaj se bo i-fonorija pričela tostran luže? O tem pod- 
robnosti še vedno niso jasne, razen tega, da bo seksi 
mobidik v Britaniji na voljo skozi operaterja O2. V Nem- 
čiji naj bi po drugi strani najbolje kazalo T-Mobilu, 
dočim je v Franciji v favoriziranem položaju Orange. 
Vodafone, edini pri nas prisotni velikan, naj bi vsled 
cenovnega izsiljevanja Applu že obrnil hrbet. 


Extreme Performance 


Gaming Memory 


Surova moč 


EM 


Za boljšo mobilnost 


Secure Digital / MMU 
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Boj za internetni radio 

Spletne radijske postaje so za marsikoga postale 
osrednji vir muzike. Toda to obetavno področje du- 
ši močan pritisk osovraženega združenja založni- 
kov RIAA. Ta skozi organizacijo SoundExchange 
forsira zakon, ki bi postaje obremenil s konkretni- 
mi licenčninami in jim hkrati naložil plačilo vseh 
doslej predvajanih komadov, celo tistih pred spre- 
jetjem zakona. Njega predstavniki zatrjujejo, da so 
odškodnine pravične. Nasproti jim stoji koalicija 
SaveNetRadio, združek predvajalcev, poslušalcev 
in neodvisnih glasbenikov, ki opozarjajo, da bi sp- 
rejetje zakona pomenilo instantno smrt za dobršen 
del postaj. Z izjemo nekaterih velikih, kot so Micro- 
soft, Yahoo! in Clear Channel, je namreč večina sp- 
letnih radijev neprofitna. SaveNetRadio je v podpo- 
ro svojih načel 27. junija organiziral globalni radio 
mrk. Za ves dan je utihnilo na tisoče postaj, kar je 
pritegnilo nemalo pozornosti. Če bo to dovolj za 
zmago nad RIMA, bomo še videli. 


Hroščati core 2 duo 

Razpravljanja o hroščih v Intelovih najnovejših pro- 
cesorjih so zadnji mesec povzročila veliko vroče krvi 
med razvijalsko skupnostjo. Vik in krik je najprej za- 
gnal Theo De Raadt, duhovni vodja projekta OpenB- 
SD, ko je v javnem sporočilu čipe c2d označil za 
'peklensko hroščate' in potencialno nevarne. Theo je 
pod drobnogled vzel Intelov PDF s spiskom napak v 
žrebetih zadnje generacije in se osredotočil na okoli 
trideseterico najhujših. Kot pravi, ti ne le otežujejo 
razvoj in razhroščevanje aplikacij, temveč puščajo 
široko odprta vrata piscem virusov. Njegove trditve 
je nato demantiral nihče drug kot oče Linuxa, Linus 
Torvalds. Papapingvin je spomnil, da so hroščki od 
nekdaj del procesorskih miniarhitektur, in zapisal, da 
so mimosunki v jedrih core 2 povsem nepomembni, 
zlasti v primerjavi s konkretnimi težavami, ki so 
pestile izvirne pentiume. Torvaldsu so pritegnili In- 
telovci, ki so zatrdili, da hroščev v svojih procesorjih 
nikoli ne skrivajo (kreh, gigaherčni pentium 3, kreh 
:)) in da v sodelovanju z razvijalci operacijskih siste- 
mov ter BIOSov vneto delajo na njih odpravitvi. 
AMDjaši? Ležerno so se zleknili in spremljali šov. 
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Razširite igralne zmožnosti 


Patriot Dual Channel 


Cornitritvit 


Flash Memory Solutions 


Memog 
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ČLOVEKI 


DUGOU IONI 


ecna so pota Gospodova. Čakamo in 

čakamo, ali velikega špila, ki bi sloven- 

sko ime z velikim pompom ponesel v 

svet, noče in noče biti. Še najbliže pod- 

vigu so bili pobje iz Arxel Tribe, dočim 
ostali projekti, ki se jih podtriglavski avtorji lotevajo 
s svetim zanosom, načeloma zamrejo, še preden jih 
imamo priliko omeniti v farbovitem magazinu. No, 
sem in tja se najde pregovorna izjema, kakršni sta 
Ski Jump Deluxe ter Line Rider - in ravno iz loga 
zapečkarskih umotvorov izhaja Dugout-Online, no- 
gometna spletna menedžerščina po vzoru slovitega 
Hattricka. Špil, ki sobnim trenerjem omogoča, da se 
po internetu pomerijo ne z umetno inteligenco, pač 
pa z živimi osebki. Igra, ki jo bržkone - statistika iz 
riti - dnevno nabija več ljudi, kot je bilo doslej vseh 
slovenskih kupcev domačih naslovov! Na trenersko 
klopco sem sedel z JudloBudlo, krmarjem projekta. 


IKalElR TIRA WA NIMA WONJZA 


Po poldrugem letu, ko se je s teranom in vudu 
magijo komaj rešil zasvojenosti od nogometnih 
spletnih menedžerščin, se Case sooči z novo 
skušnjavo. Le da ima ta domače rogove. 


Težko se je primerjati z igro, ki ima v tem trenutku 
približno stokrat več registriranih uporabnikov. Naš 
pristop je sicer popolnoma drugačen - HT prisega 
zlasti na (matematično) preproščino, Dugout-Online 
pa na grafične detajle, številčnost različnih možnosti, 
ki so na voljo menedžerjem, in kar se da pristno sim- 
ulacijo tekem. Kar se tiče samega 'match engina', to- 

rej motorja za tekme, je naša igra po kom- 
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O Za sodelovanje z Dugoutom se je zanimal celo klub SC Hee- 
renveen iz Nizozemske, kjer je do nedavnega igral Huntelaar. 


Prve stvari najprvo. Kdo so pravljična bitja, ki sto- 
jijo za Dugoutom, in odkod ideja in motivacija za 
izdelavo špila iz tako nišne zvrsti, kot so menedže- 
rščine? 

Za Dugoutom trenutno stojimo trije sinovi slovenske 
gmajne. Sam skrbim za kovanje kode in skript, pri 
administraciji in ostalih zadevah pa mi pomagata Unc- 
le Jack in spot. O krstnih imenih ne bi, saj nočem, da 
bi nam menedžerski sosedje, ki smo jih zalotili pri 
goljufanju, ponoči razrezali pnevmatike. Nismo izo- 
braženi programerji, le pristaši poslovnih simulacij, ki 
jih razpoložljiva škatelna in spletna ponudba ni uspela 
prepričati. Idejo smo kuhali dve leti, nakar je decemb- 
ra 2005 na www.dugout-online.com luč dneva na- 
posled ugledala beta verzija. Zakaj menedžerščina in 
ne prvoosebna streljanka? Hja, naša prva ljubezen je 
nogomet. Poleg tega bi bila začetna investicija za kaj 
takega prevelika, medtem ko za nalinijske zadeve v 


Ključno vprašanje, ki si ga postavi vsakdo, ki tako 
ali drugače zaide na spletno stran Dugouta, je 
seveda: zakaj hi igral tole, če obstaja Hattrick. 
Vaš odgovor je? 
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Het WK winnen met de muis 


pleksnosti recimo neprimerno bliže tradi- 
cionalnim fuzbalskim menedžerjem, saj si- 
mulira in med dvoboji preračunava vse 
sorte lastnosti ekipe ter nogometašev. Šte- 
jejo taktika, mentaliteta igralca, agresiv- 
nost, hitrost, strel na gol, predložki ... Na- 
dalje je več možnosti pri tekmovanjih, saj 
DO pozna mladinsko ligo, kot vodja kluba 
lahko investiraš v dodatni trening, center za 
fitnes in mladinsko akademijo, za dviganje 
vzdušja pa moštvo s strokovnim štabom 
vred povabiš na fensi večerjo. Skratka, me- 
nedžerski bog je v detajlih in mi se tega do- 
bro zavedamo. 


Dugout je trenutno zastonj. Kljuh slavi pa vam vlo- 
ga humanitarne institucije, ki skrhi za dobrobit lju- 
biteljev menedžerščin, verjetno ni vedno pogodu. 

Ee, popravek. Dugout ni le trenutno zastonj. Dugout 
bo vedno zastonj, častna Titova. No, stroškov imamo 
kakopak veliko, zato smo v projekt vključili Googlove 
oglase, pozitivnost bilance pa nameravamo sčasoma 
vzpostaviti zlasti skozi 'premium' račune, ki v zameno 
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€ Materinščina je v špilu kajpak podprta, prav ta- 
ko je Slovencem namenjena sekcija foruma. 


€ skupnost igralcev je vključena v kup projektov, 
denimo organizacijo svetovnega prvenstva. 


za denarno podporo (8 EUR za štiri-, 14 evrov za os- 
em- ali 20 evrov za dvanajstmesečno naročnino; Slo- 
venci lahko plačajo tudi z Moneto) igralcu olajšajo 
kratkočasenje. Vendar ne prinašajo ključnih prednos- 
ti. Kot plačnik dobiš možnost stvarjenja lastnega lo- 
gotipa, izbiranja številk za drese žogobrcarjev in 
pisanja izjav za javnost, podrobne analize treningov, 
ki vključujejo grafikone, vpogled v zgodovino posa- 
meznih igralcev in podobno. 


Obeti za prihodnost? Računate, da bodeste obo- 
gateli, kupili ferrarije, se umaknili na Havaje in 
tam namesto tipkovnic gnetili kaj drugega? 
Vušde, moj mercedes je že naročen, jahta takisto. Saj 
ne. Do sedaj smo vsako sezono pripravili kaj novega 
in z dejavnostimi, kot so izboljšave uporabniškega 
vmesnika, taktičnega modula ter dodajanje novih 
jezikovnih verzij, ne nameravamo prenehati. Z Dug- 
outom se trenutno ukvarja več kot 11.000 ljudi, vsa- 
kodnevno pa se prijavljajo novi menedžerji iz najbolj 
eksotičnih držav. Zato trdno verjamem, da dvakrat, 
petkrat, celo desetkrat večje številke niti pod razno 
niso nedosegljive! Le z vašo pomočjo nam lahko 
uspe. Mastno vabljeni. 
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ža izračun cen v tolarjih je uporabljen centralni tečaj za menjave (239,640 tolarja —! evro). Za morebitne napake v tisku se opravičujemo 


abljivo in pošastno enostavno bi bilo za- 
četi s temi besedami: "Vsakdo ima svo- 
jega črnega sovraga z dna najbolj pek- 
lenskih sanj. Luka Nebohodec Dartha 
Vaderja. George Bush Michaela Moora. 
Natalija Verboten glasbeni okus. Igričarji pa Jacka 
Thompsona." Nadaljeval bi z dejstvi o tem, kdo je 
Jack Thompson - povedal bi, da je to 55-letni odvet- 
nik iz Miamija v ameriški zvezni državi Florida, ki se 
bavi s preganjanjem nevestnih zdravnikov in ki se je 
zaradi svojih skrajnih stališč znašel pod medijskimi 
žarometi kot najbolj izpostavljen kritik nasilja ter 
seksa v igrah. Možak enostavno sledi notranjemu 
gonu, ki mu vsak dan s 370 decibeli tuli na uho "Vi- 
olenca v igrah zamreti mora, zakaj dete sleherno 
umira prav zdaj!" Nato bi potom mastnega zabavl- 
janja na račun številnih Thompsonovih neumnosti 
izpeljal, da je Jacko pač wacko, tako kot oni drugi 
Jacko, ki hoče iz črnca belec postati. Zaključil pa bi 
s strupeno metaforo, ki bi seveda vključevala kljuna- 
še, in Thompsona z vsem tem izpostavil kot najhuj- 
šega sovražnika pravovernih špilavcev. Ti bi nato več 
mesecev metali puščice v njegov skrivenčen fris na 
našem posterju, rajali bi in bili srečni. Amen. 
Toda - je res tako preprosto? 


ani aa s dam diši 


KRIŽAR IZ BUTAL 


Tudi bolj površni bralci ste v naših besedilih že 
zasledili ime Jack Thompson, dočim imate ne- 
kateri na polici (zraven vudu lutke Uweja Bolla) 

blazinico za bucike v obliki njegove ledvice. 
Kdo je ta človek, kako kosmate kozle strelja in 
zakaj je vseeno dobro, da še ni izginil v ran- 
corjevem žrelu, pove z 


/ RUN 


-- 


Nekaj iz Endorfuna ... 


Vsekakor drži, da se je iz Jackie-boya lahko delati 
norca. Možak je bil spočetka gorak 'le' homoseksual- 
cem, lezbijkam in nasilnim reperskim besedilom. Na 
njegovi listi za odstrel je bilo že dolgo pred špili kar- 
koli, kar je v sprevrženi krščanski go- 
rečnosti označil za nasilno in 'obsce- 
no', vključujoč pornografske spletne 
strani, Body Counte z Ice-Tjem (jep, 
zaradi komada Cop Killer, ki naj bi 
propagiral pobijanje policajev), Ma- 
donnin spot Justify My Love ter re- 
krutirne oglase za ameriško vojsko. 
Leta 1999 se je pak spravil nad video 
igre, ki so postale dovolj popularne, 
da jih ni bilo več moč šteti med pos- 
transke dejavnosti. V imenu treh dru- 
žin je vložil tožbo, ki je temeljila na 
žalostnem dogodku v kraju West Pa- 
ducah v zvezni državi Kentucky (glej 
okvir). V njej so bile zajete prOnovske 
internetne pagine, studio, kjer je nas- 
tal film Košarkašev dnevnik, ki ga je 


<A: NJIMA > 


€ Drugi del Manhunta so cenzorji iz BBFC in ESRB križali na grma- 
di zaradi kvazi nepotrebne brutalnosti. Glej oznanila. 


morilec rad gledal, ter več založnikov iger, med njimi 
Sony, Nintendo in Sega. Izkazalo se je namreč, da je 
dijak Carneal veliko nažigal Doom, Grand Theft Auto, 
Final Fantasy in Guake. Thompson je primer izgubil, 
a se ni dal. Zlasti je imel v zobeh Grand Theft Auto ter 
je v povezavi z različnimi primeri vložil več tožb proti 
založnikoma Take2 in Rockstar, med katerimi najbolj 
slovi klobčič, spleten okrog nagotnega moda Hot Co- 
ffee (glej članek Grenka črna kava v Jokerju 145, id 


€ Doma narejen Super Columbine Massacre RPG 
je zanič igrica, na katero so se žarometi usmerili 
prav zaradi Jackovega vpitja. 
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na stranki: 1770). Poleg tega je na muho vzel Bully- 


ja, v Evropi imenovan Canes Canem Edit, Killer 7, 


The Warriors, 25 to Life, Manhunt in, za vsak slučaj, 
The Sims 2. 

Roganje na Thompsonov rovaš kakopak ne izvira iz 
tega, da zastopa obupane starše in oškodovance v 


€ Mod Vroča kava za San Andreas 
je sprožil ničkoliko polemik. 


primerih, v katerih so bile udeležene 
igre. Težava je v tem, da je v svoji vro- 
čičnosti nagnjen k temu, da v intere- 
su ciljev prikraja dejstva po svoje. 
Drugače rečeno: laže, kot pes teče. In 
to nespretno. Kimveer Gill, ki je lani 
na kolegiju Dawson ubil eno osebo, 
jih devetnajst ranil ter si sodil sam, 
naj bi se po Thompsonovo "uril na 
igri Super Columbine Massacre RPG." 
Vsak, ki je igrarsko raz- 
gledan oziroma je bral 
naš članek Naskok slad- 
kih alternativic v Jokerju 
164 (id: 3766), ve, da je 
ta špil patetična, od zgo- 
raj gledana frpjka, iz ka- 
tere se naučiš kvečjemu 
to, kakšna ni dobra igra. Ne le to - izka- 
zalo se je, da Gill tega špila ni izpostavil 
kot enega svojih ljubših! Sem se direktno 
navezujeta Dylan Klebold in Eric Harris iz 
masakra v Columbinu, ki naj bi se po 
Jackovo 'trenirala' v Doomu. Sodnik je ta 
argument zavrnil kot neosnovanega, tako 
ali tako pa je jasno, da špil, v katerem kot 
strgan pes tečeš naprej in pritiskaš eno 


€ Tale fantastično realistična animacija Jeffreyja 
Weisa naj bi bila Thompsonovo inačica Vice Cityja 
v Flashu, ki je napovedala njegovo dejanje. ltag. 


samo tipko za klanje demonske nesnage, težko delu- 
je kot simulator za trening česarkoli. Razen morda 
neartikuliranega črnometalskega grčanja. Jeffrey 
Weise, krivec za pinjau na šoli Red Lake v istoimens- 
kem kraju v Minnesoti, je po Jackovih navedbah pred 
dejanjem na splet poslal verzijo Vice Cityja v Flashu, 
s katero je napovedal, kaj bo storil. V resnici ima gro- 
ba, črno-bela, na roko zrisana animacija lika, ki lukn- 
ja ruljo, razstreli policijski avto in se na koncu likvidi- 
ra, z Vice Cityjem toliko zveze kot z vsako drugo me- 
dijsko rečjo, v kateri so puške. Iz teh primerov se lepo 
vidi, kako Thompson veliko prezgodaj oziroma na 
podlagi neresničnih trditev vleče zaključke in podaja 
sodbe glede iger. 


.<. ali kar MeGeeja 


Najbolj globoko v debilnost je Jack verjetno padel, ko 
je pod svoj notorično nezanesljivi drobnogled vzel The 
Sims 2 z oznako T (teen). Po njegovem ti vsebujejo 
"popolno goloto v pogledu od spredaj, skupno z bra- 
davičkami, penisi, sramnimi ustnicami in sramnimi 
dlakami. Electronic Arts so omogočili kodo, s katero 
se zamegljenost teh predelov zlahka odstrani, kar po- 
meni, da je založnik za to vedel." Simčki naj bi si za- 
to zaslužili rating M - samo za odrasle, obenem pa naj 
bi navduševali pedofile, ker se lahko ti v njih urijo za 
svoje nečedno početje. (Aha, pa te imamo, Retro!) 
EAjev podpredsednik Jeff Brown je dvignjenih obrvi 
povedal, da je to "nesmisel, saj ni v igri nobene vsebi- 
ne, ki bi bila neprimerna za najstnike. Če bi nekdo z 
veliko časa in volje odstranil vse piksle z zameglitev, 
bi videl, da Simovčki nimajo genitalij in da so videti 
kot Ken ter Barbika." Vendar Thompsona, glej no 
glej, ni prepričal: "Poanta je v tem, da sta v igri seks 
in golota. Zameglitev je priznanje, da niti te podobe 
ne bi smele biti prikazane. To ni nič drugače od tiste- 
ga, kar vidimo v San Andreasu." Zmotiti se ni dal ni- 


€ Ako so Thompsona v bes spravile meglice v Sim- 
čkih, čemu ni skakal po dosti bolj nagotnih Singles? 


ti, ko je uvidel, da je Brown povedal po pravici: "Ne- 
kateri modi res odstranijo le meglo. Ampak EA glede 
tega ni storil nič. To pomeni, da EA veselo sodeluje z 
izdelovalci modov, ki The Sims 2 spreminjajo v por- 
nografski izdelek." Hah, mi se pritožujemo, da je v 
špilih premalo spolnosti, medtem ko imamo pred no- 
som Simčke, ta vrelec kristalno čiste perverzije! 

Zlata vredne so tudi njegove prenagljene izjave in 
osebne vrednostne sodbe, ki kažejo na karakter raz- 
vajenega mulca, ki rad meče steklenino, da pritegne 
pozornost. V enem svojih tipičnih izpadov je Douga 
Lowensteina, zdaj bivšega predsednika ameriškega 
združenja založnikov iger ESA, primerjal s Sadamom 
Huseinom, nakar se je opravičil - Sadamu. Krepko se 


€ Jack Thompson. 
Fris utelešenega Zla 
ali obraz zaskrbljenega 
člana družbe z jajci? 
Pingvin in Zasekamož 
rečeta: 85 proti 15. 


je osmešil, ko je v hlastanju za medijsko pozornostjo 
v spregi z Dr. Philom nemudoma povezal masaker na 
univerzi Virginia Tech in nasilne igre. Pred letom in 
pol pa je v predlogu, znanem kot 'A Modest Video Ga- 
me Proposal', navedel, da bo v dobrodelne namene 
nakazal 10.000 dolarjev, če nekdo ustvari igro po nje- 
govi zamisli. V njej bi kot maščevalen oče, ki mu za- 
vzet špilavec ubije sina, najprej obračunal z direktor- 
jem založnika Take2 in se mu poscal na odtrgane 
možgane; nato bi postrelil odvetnike ter razfukal loka- 
lno igralnico (brey hecal); na koncu pa bi uletel na 
smenj E3 in tam poklal vse šefe založnikov iger. 
Čeprav se ideja niti ne sliši tako slaba, če upošteva- 
mo stanje industrije, je Jack izpadel bumbar, ko se je 
na konkreten predlog s strani skupnosti odzval z izja- 
vo, da je vse skupaj mislil satirično. Ko sta deset jur- 
jev namesto njega pljunila avtorja kultnega spletnega 
stripa Penny Arcade in Thompsona opozorila, da je 
snedel besedo, ju je tožil, ker da ga nadlegujeta. 
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O Lahko arkadno tamanjenje demonov v Doomu 
povzroči, da rataš hladnokrven morilec? Ali k temu 
prispeva? M3nite na mn3njalu! 


Ob vsem skupaj človek dobi še neprijeten občutek, 
da je močan dejavnik pri njegovem osiranju denar, 
saj tožb ne vlaga ravno za bagatelo. V primeru glede 
streljanja v West Paducahu je kanil iztožiti 130 mili- 
jonov dolarjev, medtem ko je zahtevana vsota v eni 
od kasnejših tožb, ki se je tikala Grand Theft Auta 3, 
segla do 246.000.000 $. Nej slabu. 


Wacko Jacko? 


Na podlagi te komedije zmešnjav si ni težko misliti, 
da je Jack Thompson klovn, nesrečen križar, čigar 
skrajna stališča, zgrešena retorika in poblaznelo obe- 
šanje na vse, kar od daleč diši po povezavi iger z na- 
siljem, bolj spomnijo na komedijo kot na nekaj, kar je 
vredno upoštevati. Iz česar sledi, da je enostavno 
vnaprej zavreči vse, kar blebeta, saj to počne hitreje 
kot njegova soimenjaška strojnica. Pa vendar je Ja- 


kec iz Miamija, ki spušča svoje fižolčke povsod in upa 
na klitje, namesto da bi jih čuval ter jih sadil le v ro- 
dovitno zemljico, koristna figura. Ne le za novinarje, ki 
se lahko vedno zanesemo nanj, da bo s kakim ustrel- 
jenim samorogom popestril dneve kislih kumaric, am- 
pak za vse, ki so povezani s špili. Resda je škodljivec, 
a v njegovem žalostno radikalnem trobezljanju se skri- 
vajo vprašanja, ob katerih ne velja le odmahniti. 


€ Na Full Spectrum Warriorju naj bi se urili teror- 
isti. Ah, zato so tako pogumni — ker mislijo, da bo- 
do po smrti stisnili load game! 


Ko debatira z nasprotniki iz vrst industrije iger, ti us- 
pešno zavrnejo veliko večino njegovih provokacij. Na 
vse pa ipak ne najdejo odgovorov. V svojem norem 
mlatenju s krampom je Thompson denimo zadel zla- 
to žilo, ko je kritiziral nepopoln uspeh prepovedi pro- 
daje nasilnih iger otrokom tako v Ameriki kot drugod. 
Številke, ki jih navajata ena in druga stran, so različ- 
ne, toda problem je prisoten. Nadalje Jack recimo 
poudarja, da je ena vodilnih sil v tem poslu denar. 
Bolj kot se prepoveduje trženje poligonskih krvavih 
jebačin deci, bolj jih ta hoče; založniki, kot je Rock- 
star, to dobro vedo, zato izdelujejo še več takih iger, 
nakar mešetarijo z ratingi in kujejo dobiček iz razvpi- 
tosti. Da je to neokusno, priznava samo podeljevalno 
telo, ESRB. In tu je trditev, da igre urijo igralce za do- 
ločen namen, po sistemu 'kar Janezek vidi, to Janez 
zna'. Thompson svojo plat kajpak razvleče čez vse 
meje in trdi, da je Grand Theft Auto simulator pobi- 
janja policistov ter da Full Spectrum Warrior rabi kot 
učno orodje teroristom Al Kajde. Na drugi strani pred- 
stavniki industrije pravijo, da ni nobenih dokazov, da 
bi nasilne igre vplivale na ljudi, in kot dosti močnejše 
izpostavljajo druge dejavnike, na primer revščino, 
droge, težave v družini. Obe frakciji se opirata na svo- 
je izvedence, mnenja in manjše študije. Resnica je 
bržda vmes, saj si ni težko predstavljati, da lahko na- 
predna moderna simulacija pove marsikaj o resnič- 
nem bojevanju in da more stalna izpostavljenost fan- 


€ Veriga štacun HMV je Manhunt 2 za PS2 in wii 
ki se je medtem zapletel v mreže cenzure, oglaše- 
vala s takole šatuljico v izložbi. Jacko še ni znorel. 


€ V The Basketball Diaries Leonardo igra 16-let- 
nega basketaša, ki strmoglavi v mamila in krimi- 
nal ter si predstavlja, kako izvede šolski pokol. To- 
da film je opozorilo, ne pa spodbujevalo k temu! 


tazijskim krvavim prizorom, kjer ljudje umirajo kot 
lutkice, določene ljudi otopiti ter jih pripraviti k temu, 
da začnejo to jemati za nekaj normalnega. 

In naposled je Thompson logična posledica igrarske- 
ga napredka. Če smo na eni strani veseli, da so se ra- 
čunalniški in video špili kot naš favoritni konjiček ta- 
ko razširili, da jih nabija polovica oble, se moramo sp- 
rijazniti, da s tem burkajo gladino 'normalnega' sveta 
in pritegujejo njegov pogled. Kakor znajo biti taki kri- 
žarji tečni, sta njihovo picajzlanje ter špeganje pod 
vsak kamen dobrodošla, saj igram nudijo priložnost, 
da se krepijo, si utrjujejo temelje ter raziskujejo svojo 
vrednost. Jack Thompson je zoprn krč v črevih, nu- 
jen, da se zavemo, kako nam je lepo, ko je igričarsko 
telo zdravo. 
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Da živimo v vse bolj nasilni družbi, je 
menda jasno. Posebej številnim med 
vami, srednješolcem, osnovnošolcem 
in študentom, ki v urbanem okolju pre- 
bivate kot v džunglici. Varnostniki, de- 
tektorji kovin, orožje v šolah, napadi 
tako na učence kot na učitelje — vse to 
pod Alpami ni novost, dočim je čez 
Lužo stalna praksa. Še več, iz tega 
vznikajo klanja, ki ne bi bila videti prav 
nič nenavadna v hollywoodskih filmih. 
V poročilih spremljamo, kako se na 
oknu univerzitetne zgradbe parkira 
model z ostrostrelsko puško in jame 
luknjati mimoidoče, kako v srednje šo- 
le vstopajo učenci, oboroženi kot stri- 
ček Švarci ... V opis učiteljskih del in 
nalog bo kmalu spadalo učenje samo- 
obrambe in ravnanje z magnumom! 

Hec je v tem, da so pri tovrstnih trage- 
dijah mnogokrat prisotne igre. Je to 
posledica njihove vse večje razširje- 
nosti, na primer dejstva, da si več kot 
40 % ameriških domov lasti vsaj eno 
konzolo, kar pomeni 46 milijonov gos- 
podinjstev? Da je med septembrom in 
decembrom lani doma imelo dostop 
do igralne konzole 68 odstotkov ame- 
riških moških med 18. in 34. letom, pa 
celo 80 % tistih med 12. in 17. letom? 
Da je igre samo na konzolah v ZDA lani 
nabijalo več kot sto milijonov oseb, kaj 
šele, če vštejemo računalnike? Ali pa je 
to morda znak, da imajo igre res prste 
vmes pri nasilnosti nekaterih, zlasti v 
okolju, kjer ni posebej težko priti do fi- 
zične pokalice? Osebno menim, da so 
nasilne igre in njihova popularnost bolj 
kot upoštevanja vreden vzrok ogledalo 
sodobne zahodne družbe, ki je vse bolj 
razčlovečena in razdvojena, ki se utapl- 
ja v boleči praznini materializma ter ne- 
brzdanega trošenja, mnogi ljudje v njej 
pa postajajo živali, ki hlepijo po zado- 
voljevanju najosnovnejših nagonov. A 
dokler nekdo ne izvede znanstveno 
utemeljene, široke, zanesljive in neod- 


visne študije, tega ne bomo vedeli. 
Vsekakor je dejstvo, da so bile igre 
udeležene pri naslednjih tragedijah. Na 
posamezniku je, da iz tega potegne 
nauk. 


West Paducah 

1. decembra 1997 je 14-letni dijak Mic- 
hael Carneal v svoji srednji šoli Heath v 
kraju West Paducah, zvezna država 
Kentucky, s streli pokončal tri sošolce 
pri jutranji molitvi, pet drugih pa ranil. 
Michael je rad igral Doom, MechWar- 
rior, Ouake in, em, Redneck Rampage. 
Kako primerno. 


Golumbine 

Dijaka Eric Harris in Dylan Klebold sta 
20. aprila 1999 nažigajoč ubila dvana- 
jst sošolcev in učitelja ter ranila štiriin- 
dvajset drugih, preden sta se odrešila 


sama. Oba sta bila navdušenca nad pr- 
voosebnimi streljačinami, zlasti Doo- 
om. 


Erfurt 

26. aprila 2002 je izključeni učenec Ro- 
bert Steinhduser jel streljati po gimna- 
ziji Johana Gutenberga v nemškem Er- 
furtu. Ubil je trinajst učiteljev, dva uče- 
nca in policista ter se fental. Trdijo, da 
je bil odvisen od Counter-Strika. 


Fayette 

Ko so 7. junija 2003 na policijsko pos- 
tajo v kraju Fayette v Alabami zaradi 
kraje avtomobila privedli 18-letnega 
Devina Moora, je ta umoril dva poli- 
cista in odpravitelja ter pobegnil. Ko so 


ga ulovili, je dejal: "Življenje je video ig- 
ra. Enkrat je treba umreti." Bil je psihič- 
no moten, veliko je igral špile. Kar je 
storil, je zelo blizu Grand Theft Autu. 


Bliskovitost. Natančnost. Nepopustlji 


Lahko lastnosti svojih 
programov za računalniško varnost 


NOD32 


antivirus system 


tako opišete z enako gotovostjo? 
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Red Lake 

Do pokola na srednji šoli Red Lake v 
istoimenskem kraju v Minnesoti je pri- 
šlo 21. marca 2005. Tamkajšnji dijak 
Jeffrey Weise je počil sedem ljudi, med 


njimi varnostnika in učiteljico, pred 
tem pa doma še dedka ter njegovo part- 
nerko. Ko ga je policija obkolila, je na- 
redil samomor. Weise je menda strast- 
no igral video igre, čeprav ni znano, 
katere in kako. 


Dawson 

13. septembra 2006 je 25-letni Kim- 
veer Gill na kolegiju Dawson v Kanadi 
ubil eno osebo, jih devetnajst ranil ter 


si sodil sam. Kimveer je bil zagret gej- 
mer, ki je med najljubše naslove štel 
Postal, Manhunt, Blood, Doom 3, GTA: 
VC in SA, F.E.A.R., Max Payne 2, Sol- 
dier of Fortune 2, ... Skoznje se je od- 
daljeval od tega sveta, ki ga je tako 
preziral zaradi hinavščine in krivic. 


SI SPLET d.o.o., 

Dolenjska c. 76 

1000 Ljubljana" 
tel: 01 428 94 05 


MINI VEDEŽ 


4 


Uminem uvodnem odstavku stalno na- 
migujemo na kulinariko, zato se spodobi 
in je pravično, da se enkrat posvetimo 
temam čisto želodčnega izvora. Toda ne 
bežite, kajti znanje, ki se bo tokrat izlilo 

v vaše glavice, spada med temeljne modrosti moš- 
kosti: je ločnica med fantkom in dedcem, med lov- 
cem in nabiralcem. Jap, govora bo o mesu. Tistem 
slastnem grižljaju, bojda odgovornim za človekovo 
agresivnost, globalno segrevanje in lakoto v Afriki. 
Odkod ideja? Pomlad in poletje sta čas piknikov in 
drugih zabavnih druženj, ki jim z veseljem prisostvu- 
jem tudi sam. In tam se na ognju vedno cmari nekaj 
slastnega oziroma bi se moralo cmariti nekaj slast- 
nega, a ponavadi človek dobi na krožnik na pol zaž- 
gane, na pol surove pomije. Ker moj želodec glasno 
protestira, bomo torej na muho vzeli pradavno umet- 
nost, ki se ji reče ... 


Peka na pikniku 


Vsi smo že bili v situaciji, ko narava kar sama vabi na 
piknik. Kolegi se zmenijo, nakupijo nekaj alkoholne 
substance in mesa ter se počijo ob prvo reko ali na 
jaso - nakar zbegano pogledujejo, kdo bo podkuril. 
Ne branite se tega posla, kajti kuhar na pikniku je 
nadvse spoštovana oseba! Poleg tega se lahko mirne 
duše naje med smodenjem, medtem ko druge tleska 
po prstih z vilicami. Ali jih zabada za nove čevape, 
odvisno od krvoločnosti. 

No, peka se ne prične s kurjenjem. Ena glavnih na- 
pak, ki jih počne ljudstvo, je samo nabavljanje do- 
brot. Pravi kuhar bo zviška gledal vnaprej pripravljene 
in zapakirane čevapčiče, ražnjiče, rolade in podobno 
navlako. To naj žrejo tisti, ki o stvari nimajo pojma. 
Mesarji namreč v maso zmeljejo skoraj vse, kar se jim 
valja naokoli, in to maksimalno posolijo. Ražnjiči pa 
navadno razpadejo že sredi peke, saj jih reže stroj, ki 
ga prav malo briga, kako je meso nabodeno na špile. 
Po vnaprej pripravljenih zadevah lahko nemara pose- 
žete, če imate dobrega in poštenega mesarja, sicer se 
raje izdelave lotite sami. Je zelo preprosto! 

Najprej si oglejte, kakšno meso ima gospod naprodaj. 
Za čevape je primernejše malo bolj mastno svinjsko 
meso, recimo vratovina ali rebrca. Toda prva je pon- 
avadi draga, medtem ko slednjih ne bo šel mlet no- 
ben mesar pri zdravi pameti. To bo raje storil zvečer, 
ko ga ne bo nihče videl, in jih bo prodal za prvovrst- 
no mleto meso. Ostaneta nam torej pleče in stegno. 
Vzemite tisto, kar je ceneje (ponavadi pleče), in ga 
dajte mlet. Nato zaprosite za goveje pleče (ali stegno, 
če je cenejše) v enaki teži, in ga spet dajte mlet. Zdaj 
bo mesar gledal že bolj grdo, zato mu hitro recite še 
za par kotletov (s kostjo) in nekaj puranjih ali piščan- 
čjih prsi. Govedina za ražnjake ni najbolj primerna, od 
svinjine pa pride v poštev le stegno. Stopite še do de- 
likatese in si prisvojite pečeno panceto ali kuhano 
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Vam svetuje že od leta 2005 


Majhni prigrizki so lahko zabavni, vendar pona- 
vadi ne nasitijo dovolj. Zakaj bi se zadovoljili z 
ugrizom ali dvema, če lahko dobite ves umski ob- 
rok? Za šporhetom je glavni kuhar Ouattro. 


vratovino (opcijsko), dočim na zelenjavnem oddelku 
naberite papriko, paradižnik in čebulo. Dodajte kozar- 
ce ajvarja, gorčice ter majoneze. Aja, ne pozabite na 
špile. Cepljene so močnejše, na stružene boste pa 
lepše nabadali. Odločitev je vaša. Koliko mesa? Vse- 
ga skupaj kakih 300 gramov na osebo. 

Ko pridete domov, vrzite mleto meso v skledo, dovolj 
veliko, da ga boste lahko dobro premešali. Na kilo- 
gram mesa dodajte 25 gramov soli, na debelo potre- 
site z grobo (!) mletim črnim poprom (kupite celega 
in ga zmeljite v mlinčku) in dodajte štiri stisnjene st- 
roke česna. Potem dodajte skrivne začimbe: piment, 
kumino in koriander. En ščepec na kilo mase. Ne af- 
najte se s petršiljem, ingverjem, hudo papriko in po- 
dobnimi prijemi 'strokovnjakov'. Začnite mešati ma- 
so. Korajžno jo zgrabite s celo roko in jo stisnite med 
prsti, pritiskajte jo s pestjo ter jo obračajte krog in 
krog. Masa je pripravljena, ko se vam ne lepi več na 
roke in se drži skupaj (namig veterana: marsikateri 
mesar vam bo prodal tudi prašek za to, da se masa 
lepše sprime). Zdaj je čas, da zbobnate na kup ženski 
del druščine, ki bo iz mase oblikoval slastne svaljčice. 
Najlepše se delajo na depiliranih deviških stegnih! 
Medtem ko so babe zaposlene z mesnimi svaljki, na- 
redite ražnjiče. Pripravite si zalogo lesenih špil in raz- 
režite preostalo meso (torej purana, piščanca ali sv- 
injino, lahko tudi oboje troje) na enakomerne kocke, 
velike približno dva centimetra. Na podobno velike 
kvadratke narežite papriko in panceto. Vzemite špilo 


€ Ženske prisegajo na piščančje meso, dedci pa 
brez rdečega ne moremo. Ribe meso niso! 


in nabadajte po vrsti: meso, paprika, panceta, ponovi 
vajo, dokler ni nabodalo polno. Ne skušajte nanj nat- 
lačiti preveč, ker se ne bodo lepo pekli. Kaj pa kotle- 
ti? Pripravite paco iz decilitra olivnega olja, žličke soli, 
enake količine grobo mletega popra ter pol glave čes- 
na. Potem glede na svoj okus dodajte limonin sok, 
gorčico in worcestrsko ali sojino omako. Takisto se 
obnesejo pomarančni sok, čili in ingver. Prelijte kot- 
lete z nastalo packarijo. 

Vse skupaj boste najlepše pekli na rešetki, ki je nas- 
tavljiva po višini. Tako lahko preprosto uravnavate 
vročino, ki dosega vaše dobrote. Toda kako zakuriti? 
Najprej napravite čisto klasičen ogenjček iz suhih ve- 
jic in malo debelejših trsk, da se hitro razgori. Potem 
nanj obilno nasujte oglje in besno razpihujte zadevo, 
da boste razžarili popolnoma vsega. Pomaga, če 
imate pri roki kompresor! Enakomerno ga razpored- 
ite po vsem ognjišču. Nato postavite mrežo in pričnite 
peči. Ker bo z mesa kapljala mast, imejte pri roki pi- 
vo, s katerim boste poškropili meso in pogasili nastali 
ogenj. Izdatno polivanje, kar dela vse preveč pijan- 
cev, uniči okus. Meso ves čas pazljivo obračajte, da 
se ne zažge, in občasno poskusite, ali je pečeno v sre- 
dini. Pravilno pečeno meso je znotraj še vedno sočno, 
na zunaj pa hrustljavo zapečeno. Če to počnete zve- 
čer, naj bo nad ognjiščem obvezno luč. 

Tako, zdaj veste, kako postati mojster piknikov. Za- 
vedajte se le, da boste verjetno kot taki odslej vedno 
morali peči. Kar pa ni nujno slabo. 


€ Če vam zmanjka vsega drugega mesa, poskrbi- 
te, da bodo prestradancem na voljo sveže šunkice. 
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Taki mlekarni dobiš, če ti na levi visi goblin, na 
desni pa gremlin, ki se ravsata za zaklad v popku. 


"Heja bumbarasa!" - Tomaž, 
16 let, mornar na ladji Azureus 


piratstvu smo kar nekako nehali pi- 
sati. Ne zato, ker ni aktualno, temveč 
ker je že nad tem - je tako samoume- 
ven del vsakdanjika, da se glede tega 
ne splača ne sekirati, ne izobraževati. 
Ilegalno dolpobiranje iger, glasbe, filmov, progra- 
mov, knjig in cajtungov je s porastom širokopasov- 
nega interneta ratalo nekaj tako običajnega kot pre- 
koračenje hitrosti na cesti. Vsi vemo, da se tega ne 
sme početi, a to vseeno delamo, pri čemer se le red- 
ki zavedamo, koga vse ogrožamo. In ker je splet ma- 
gistralka brez policistov, če ravno ne pošiljaš teroris- 
tičnih groženj v Belo hišo, je pač tako, kot je. Tista 
sporočila v gusarskih .nfojih, češ, kupite original, če 
vam je ta igra všeč, in na piratskih paginah ("Nismo 
odgovorni za vsebino datotek, ki jih prenašajo naši 
uporabniki"), so tak pesek v oči, da večjega tjakaj 
ne bi zmogli nametati niti naši parlamentarci. 
Tudi osebno sicer stojim na stališču, da je čisto prav, 
da pogoltnim založnikom kdo kdaj kaj spizdi. Oderuš- 
ke cene, posebej visoke za nas Slovence, ki nimamo 
takih plač kot Švabi, patetične specialne izdaje, vse 
manj materiala v škatlah, hroščate igre, neresne na- 
povedi in niti za stotin nižji stroški v režiji tako opeva- 
ne digitalne distribucije, ki je največji nateg od takrat, 
ko se je Rocco Siffredi kot bizon s sposobnostjo tram- 
ple vrgel na krdelo razgretih Sicilijank, so dobri razlo- 
gi za manj kosmato vest. Če pridodam še orjaško ko- 
ličino butastih filmov in č glasbe, ki jih bljujeta ustrez- 
ni industriji, si že kar težko predstavljam življenje v 
vlogi zvestega odjemalca brez raztegnjenega sfinktra. 
A nisem se namenil škrabati o tem, niti vam pihati na 
dušo, kako zastonjsko srkanje materiala z neta od- 
vrača razvijalce tako od razvoja špilov za PC kot širše. 
To že veste. Morda pa ne zavedate nečesa drugega: 
kako obilje iger, s katerim lahko razpolagate, če si v 
hišo pripeljete broadband in poiščete prave aplikacije 


vetrojeh 2007 


Ker je njen zaklad više, sta višja tudi dragulja. Naj 
vam bo to v poduk, punce: imejte jih bolj na očeh! 


ter spletne strani, uničuje vaše dojemanje tovrstnih 
izdelkov. Če kupiš original, imaš občutek, da nekaj 
imaš (razen, spet, pri digitalnem razpečevanju, kjer 
fašeš filete na disk in priročnik v bednem PDFju). Dal 
si cekin in namenjen si, da boš nakup kar najbolje 
izkoristil. Prav tako zraven nimaš še tridesetih špilov, 
ki si jih ta teden dolpotegnil, in se lahko posvetiš prav 
temu izdelku. Drugače rečeno: namesto da bi stalno 
nekaj inštaliral, malo drezal in spet odinštaliral, 
namesto da bi se ti nenehno mudilo od enega cveta 
do drugega, se laže osredotočiš na eno samo stvar. 
Za katero veš, da si jo kupil in s tem podprl avtorje, 
četudi se je vmes ponavadi vtaknil še kravatar. Pravi- 
jo, da se mirne vesti ne da kupiti. Evo, sem vam 
ravnokar pokazal način, kako jo lahko. 

Drugo področje, ki ga piratstvo silovito uničuje, je ta- 
ko imenovani sekundarni trg. Tega tvorijo rabljene ig- 
re, ki so se jih ljudje naveličali ali jih prodajajo iz ka- 
kega drugega razloga. V tujini, kjer je prebivalcev ne- 
primerno več kot v tej Dolini šentflorjanski, od tega 
živi dosti ljubiteljskih štacun, pa tudi verige, kot je 
EBGames, jemljejo v račun stare špile ter jih prodaja- 
jo dalje. Nazoren primer, kako lahko manko piratstva 
zagotovi izredno bogat in profitabilen drugotni trg, je 
Japonska, kjer je piratiziranje pod častjo ogromne ve- 
čine igrarjev (tisti, ki ga zalotijo z nelegalno kopijo, 
mora dva tedna čistiti sekrete sumo borcev). Ko ku- 
piš novo igro, si lahko ziher, da jo boš lahko čez do- 
ločen čas prodal za dobršen del cene. Ta bo sicer pa- 
dala z zaželenostjo in / ali starostjo špila, ampak na 
vsak način imaš v igri naložbo, ki omogoča delno po- 
vrnitev stroška, ako se ti zahoče. Pa pri nas? Kupiš 
nov original, ki v taisti sekundi, ko preide v tvoje roke, 
izgubi znaten del vrednosti, če ne kar celotne. Malok- 
do bo kupil rabljen škatelni špil, če ima pirata oziro- 
ma ga lahko kadarkoli dobi. To verjetno najbolj ob- 
čutijo lastniki xboxa 360 in wiija: originali so po 60 ali 
celo 70 evrov, nakar rabljenega ne moreš spraviti v 
promet, ker so konzolo vsi že skrekali in veselo nabi- 
jajo pirate. Tako ti, če nisi magnator, ne preostane 
drugega, kot da jo daš poštimati še ti. 

In veliko kolo se obrača naprej. Heja bumbarasa ... 
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NAJBOLJ IGRANE ZADNJEGA ČASA 
I6RA: 


gi. CSC TIBERIUH MARS 35 
OZ. MOKLD OF MARCRAFT še 
d3, CALL OF DUTY 2 79 
64, THE SIMS Z 98 
95. HALF-LIFE 2 94 
S.T.A.L:K.E.R. 89 
£?, NFS CARBON $l 
68. FIFA 87 83 
99. SUPREME COMKANDER 92 
io. Fici 84 


STRANKE NAJBOLJ VAKAJO KA 
- 6TA 4 
- STARCRAFI 2 


NAGRAJENCA ŽREBANJA 

- Petra Alenc iz Miklavža 
(igrica enz jako fina) 
- Danijel Stevanovič iz Lj. 
(Filnski DVI en dober) 


a o noše eeztebe 


sl reče Optimus Prime 
Bumblebeeju na piosarju? 
"A se moraš vedno 

čel poscat??" 
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HAJROLJ PRODAJANE IGRE 
PREfEKLEGA IESEČA: 


Gi. TKE SIMS 2 DELUNE (PO) 
ož. 60) OF MAR Z (PS?) 

83. NFS CARBON (PC) 

CeC TIBERUH MARS <PC) 
65. FIFA 87 (PSE) n 
86. TOHE RAIDER AHNI. (PC) 
67. THE SIMS 2: PETS (PO) 
OB. GTA LC STOKIES <PS2) 
89. SPIDER-NAN 3 (PSŽ). 
10. FORUNA ONE CMANP. <PS9) 


Sponzor naj prodajanih: 


Mt ant 


e frdamane igrice mladce poneu- 
Mi mljajo, iz mladk pa delajo kos- 
mate in debele spake. V kamno- 
lom namesto pred monitor!" Ta- 


kih starševskih medklicev imamo 
resda od nekdaj polna ušesa, vendar jim jih, roko na 
srce, težko zamerimo. Če roditelj opazuje, kako se 
jim sin ali hči spreminja v WoW-zombija, ki zna iz- 
daviti le še "MAT1 KAV3 B11enaena KEKEKE", ima 
za skrb dober vzrok. A hec je v pravilni izbiri, kajti na- 
mesto možgane sesajoči spletščini se je mogoče ig- 
ričarsko posvetiti tudi čemu, kar ti pomaga pri de- 
janskem znanju. Recimo jezika. 


Kvizi, kakršen je Spell Jam, so samo 
v igrah. V RL več šteje šov. 


Pedagogy, kind sir 


Beseda 'učenje' pri večini seveda nemu- 
doma izzove krče v kosteh, posebej zdaj, 
ko je konec šolskega leta. A dejstvo je, da 
se je moč iz iger dosti naučiti. S čimer ne 
mislim na ugotovitev, da igre spodbujajo 
reflekse in orientacijo. Nak, govorim o 
oprijemljivem znanju. Žaromete je v to 
smer pred dvema letoma usmerila britan- 
ska organizacija NESTA Futurelab v špa- 
noviji z Electronic Arts, Microsoftom, Ta- 
ke2jem in Evropskim združenjem interak- 
tivnega softvera. V otoških šolah so ude- 
janjili program Teaching with Games, ki je 


testiral učinek računalniških iger v 
učnem procesu pri deci, stari od 11 
do 16 let. Izsledki? Z rabo The Sims 
2, Rollercoaster Tycoona 3 in Knig- 
hts of Honor pri pouku so ugotovili, 
da imajo igre velik potencial za fi- 
lanje možganov. Učencem so reci- 
mo namestili francoske Simčke, na- 
kar je eden od njih bezal Simčke v 
skladu z navodili, ki so mu jih v jezi- 
ku Michela Ancela dajali sošolci. 
(Raport na www.futurelab.org.uk/ 
projects/ teaching with games.) 

Eksperiment ni nenava- 
den, saj je živa resnica, 
da bi se dalo s prosvetl- 
jeno rabo izbranih iger 
podpreti še in še znanj. 
Armadillo's Run je lušt- 
na predstavitev newto- 
novske fizike, v seriji To- 
tal War biva obilo zgo- 
dovinsko-vojaških dejstev, SimCity je kul 
za preučevanje delovanja mest ... To do- 
bro ve kitajska vlada, ki se je tujcem na- 
menila približati svojo imeli-smo-svilo-in- 
smodnik -ko-ste-vi-še-merjasce-z-golimi- 
rokami-žrli deželo skozi masovno inter- 
netno igro Zon: The New Chinego Chi- 
nese. V njej se bomo učili kineske kulture 


Tipična zunanjost črkovalniške miselnice ne sproži hriz- 
ganja sline po tipkovnici. Res je, da šteje vsebina, a vseeno. 


Sneti zna brez večjih 
posledic za duševno 
zdravje črkovati 
angleške besede, 
kot sta cutaneous' 
in 'embroidery'. 
Znajte jih 

še vi, in sicer 

s pomočjo 

iger. 


Segin Typing of the Dead, ki je izšel za dreamcast in nato še na 
računalih, je bil hecna, originalna parodija na račun tračniške strel- 
janke House of the Dead. Bolje kot si tipkal, bolje si streljal. 


in jezika ter z večanjem znanja prešli iz vaškega do 
velemestnega okolja. Nekje vmes je skrito konfuci- 
janstvo, kar morda pomeni, da bomo tudi Slovenci 
kmalu sadili drevesa, pisali knjige in plodili sinove. 
Škodilo nam ne bi. 


Spelling is compelling 

Kitajci vedo, kaj počnejo; navsezadnje so imeli vilice 
pred njimi le Srbi. Jasno jim je, da so gostobesedne 
igre dobro orodje za učenje jezika. Vendar, kavelj: to 
je stihijsko učenje brez sistematične osnove. Slednjo 
prispeva dobri stari dril, za katerega ni nujno, da osta- 
ne omejen na papirno vadbo, temveč ga lahko izvajaš 
v zabavni elektronski obliki. Konkretno govorim o 
tem, da si lahko skozi špile izboljšaš znanje pisanja in 
branja angleških besed. Le prave naslove potrebuješ. 
Škoda sicer, da so to manjše zadevice (ah, kje je Ty- 
ping of the Dead!) brez napredne grafike in zvoka. 
Tudi idejno niso močne, saj gre za variante križank in 
vislic oziroma črke nadomestijo geometrijske oblike 
iz priljubljenih miselnic. Navadno pridejo v preizkusni 
obliki, za polno odšteješ od 8 do 17 evrov. Toda za 
učinek nista potrebna ne CryEngine, niti originalnost. 
Sinapse razburka že enostavnica, kot je SuperWhat- 
Word z zamenjevanjem črk v krogih. Potem so tu na- 
prednejše igrice, kot sta Bookworm Deluxe in Bon- 
nie's Bookstore. O prvi smo pisali v farbovitem mag- 
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IGROVJE 


azinu 122 in o Bonnie v prejšnjem: v obeh s klikotar- 
jenjem po ploščicah tvoriš angleške izraze in si tako 
krepiš besedni zaklad. Spet drugačen je Merriam- 


s 
Webster's Spell Jam, ki ima za osnovo TV-kviz, pos- 
večen jezikovnim kapricam. Nastopiš kot mulec, ki 
mu voditeljski par govori ameriške besede, ti pa jih 


moraš vpisovati. Čeprav seznam besed ni dolg, je reč 


? V 
noticeably beneficial. Spell Jam najdeš na www.emo- 
tionrays.com, kjer je pod poglavjem Word Games več 
kot dvajset špilčkov, usmerjenih v obračanje črk. 


Aja, zanima te, kako bi si e-izboljšal črkovno znanje 
slovenskih besed? Težka bo. Lahko se ubadaš z 


otroškimi paketki, ki smo jih opisali v Jokerju 145 v 
članku Pedenjigre (id na stranki: 3010), ali pa redi- 
gentu častiš mnogo piv. Drugih variant ni. 
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| SPOZNAJ 
| —4A. NJEGOVO 
ZALJUBISE: TELO 


(Zavpam? 4; 
S. . 
6 Bookworm Deluxe je ena najbolj znanih in bist- A. 9 V[fojeis 
venih črkovalščin. Njena simpatična sorodnica je ; oletne 
Bonnie's Bookstore (glej J167). (-i ... Z 
priceske 


Če se ti ne da dolpobirati zipov ali vstavljati natlačenk, ; ja? e YE 
ustrezne prijeme najdeš kar v objemu spleta. Otroci in ( J st SAh le ZA FA NI€ 
neznalci bodo veseli pagine www.candlelightstories. a de RA - ne] C | 
com/Games/StellarSpeller.htm, ki postreže z osnov- : .% uši z AJ eLJI ) 

nimi besedami; v brskalnikov objem lahko na www. b . 4 s DNE— 
popcap.com sprejmeš tako Bookworma kot Bonnie v J z Rai POSTERJI 

Flashu; na www.bbc.co.uk/hardspell čaka črkovalski s! 
kviz, ki ga je pred leti fural BBC; zalogici sta na www. 
eastoftheweb.com/games in www.shockwave.com/ 

wordgames.jsp ... Google je pa itak tvoj kolega (vpiši zo 
'spelling game'). Priložnosti je dovolj, le Counter- 
Strike moraš zapreti in se spraviti k drilu. Morda to 
storiš, ko te bo basal popravec in te bo foter hotel s 


) 
» —, : 4 
korobačem, ali v trenutku modrosti. Kadarkoli že, 3 V / J APON KE ZA 
prazne glave ne boš ostal. VSAKEGA KUPCA! 


V dveh burvah in 
treh velikostih 


Y MODNE 


m 824088 
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0 virble, še ena pisana in enostavna lovilka naših 
pismenk. Število dolpotegov pred naslednjo matu- 
ro se bo gotovo neznansko povečalo. 


Vedno pa obstaja še neka druga varianta, in sicer ta, 


, , 
www.smrklja.si 
da za male solde v fizični štacuni kupiš Scrabble, 


kA 
ugasneš računalo in se dobiš s prijatelji na otipljivem Ze V prodaji! 
besednem dvoboju. Ce seveda kdo od njih sploh še : 


čisla rek 'Kolikor (jezikov) znaš, toliko veljaš' ... Komplet z japonkanu jo na voljo le na prodajnih mestih po Sloveniji 
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IGROVJE 


Laki 


(ai C> Jama. 


enumbra: Overture - Episode 1 


€ Lučkasti artefakt na mizi je le eden od 
mnogih. Ceniti se jih naučiš kmalu. 


MU 4 
vedski Frictional Games je lani opozoril 
nase s Penumbro, tehnološkim demom 
nenavadno napredne pustolovščine. Kaj 
porečete na prvosebnico, ki namesto niza 
diapozitivov postreže s pravo trirazsežno oko- 
lico? In ki namesto klikanja s kazanjem predoči 
navezo WASD in miši, s čimer realistično ro- 
kuješ s predmeti? Fizikalni pogon namreč 
omogoči, da je mogoče večino predmetov dvi- 
gati in prevračati. Z mišjimi potegljaji odpiraš 
vrata in predale, vlečeš po tleh zaboje, iz njih 
gradiš stolpiče in se ob premaganih ugankah 
zdiš sam sebi zelo kul. Finofajn, ni druge. Zara- 
di navdušenja so pilota napihnili v konkreten 
projekt, ki ga bodo tvorili trije deli. Prvega ima- 
mo na mizi, nadaljevanje bo sledilo že jeseni. 
Zgodba črpa iz dema: mladenič prejme pismo 
davno izginulega očeta in na vrat na nos odleti v 
Grenlandijo. Tam se pred snežnim metežem zateče v 
zapuščen rudnik, kjer se dogajajo čudne reči. Okrog 
tavajo napol razpadli psi z žoltimi očmi, iz žive skale 
se sliši zlovešč šepet, najti je listke z zapiski obupanih 
rudarjev. Ne prav prijeten kvartir, ampak naš Philip je 
trmoglav in odločen, da pride misteriju do dna. Četu- 
di za ceno lastnega življenja, od katerega se med ra- 
ziskovanjem poslovi ničkolikokrat. Načinov je mnogo: 
pomalicajo ga mrcine, skuha vroča para, ugonobi 
globok padec, sevre eksplozija. Ker ne vodiš super- 
moža, ampak hudo ranljivega in praktično neoborože- 
nega tipa z odmevi lastnega srca v ušesih, so oblivi 
zone toliko bolj mrzli. 
Matilda ima zlasti rada hitre, skriptane sekvence. Ko 
se začne za tabo valiti ogromna skala ali iznenada 
uleti velepošast, je preživetje odvisno od hitre in 
spretne akcije, recimo mrzličnih zapiranj duri ter podi- 
ranja mostov. Precej divja fešta, kjer je igra zelo ne- 
usmiljena, sploh ker ne dovoli prostega shranjevanja. 
Na srečo so točke razpostavljene premišljeno in ne- 
skopuško, vendar si vseeno nejevoljen, ko moraš ob 
crkotu ponavljati že preigrano. Teh neprilik je ravno 


€ če Philip v pošastne pse strmi predolgo, ga zgrabi panika. 
To ni zaželeno, ker ga lahko ena sama napaka stane glave. 


za okus, vsekakor pa te vsaj prvič prerukajo do kosti. 
Doze strahu so vbrizgane premišljeno in postajajo z 
napredujočo psihotičnostjo igre vse bolj koncentri- 
rane. Iz zvokov, ki te mečejo iz kože, se kmalu naučiš 
razbrati koristne informacije. Da se za bližnjim voga- 
lom nekaj potika in si bo treba reševati glavo, na 
primer. Možnosti je več, saj se je moč skrivati v senc- 
ah in pse mamiti s koščki mesa. Ampak kakorkoli 
obrneš, pri volkovih trajno rešitev predstavlja le sila. 
Pušk in podobnega luksuza ni, zato se je treba znajti s 
cepinom, kladivom, magari metlo. To, roko na raztr- 
gan prsni koš, ni ne udobno, ne učinkovito. Ker znajo 
ranjene beštije s tuljenjem poklicati na pomoč, jih je 
treba kljub bednemu orožju zatolči hitro in temeljito. 
Druga in neprimerno bolj tečna pesem so ogromni pa- 
jki. Bližinski boj je pri njih sizifovska mora, ubiti pa jih 
ne more niti dinamit, podtaknjen med jajca v gnezdu. 
Na srečo se golazen umika soju baterijske svetilke, 
zato se najbolj obnese hitropetenje. Boju bi vsekakor 
koristilo nekaj poliranja in kako boljše krepelo. A 
kljub napakam so ga uspeli organsko vpeti v doga- 
janje, kar pustolovščinam redno dela težave. 

Preživetvena groza se premočrtno umika bolj umirje- 


€ Žepna svetilka daje močan, a omejen 
snop svetobe in žre baterije kot za stavo. 


nim delom z ugankami, ki so zvečine neprob- 
lematične. Največkrat se je treba ubadati z za- 
klenjenimi durmi, iskanjem alternativnih pre- 
hodov in kodo ali dvema. Najdejo se tudi vele- 
stroji in cmarjenje kemikalij, pri fizikalnih nalo- 
gah pa je treba doseči kakšno visoko področje 
ali prečkati električno ograjo. Tu imaš proste 
roke pri res zadovoljujočem eksperimentiranju 
z naokoli ležečo kramo. Pušeljcu zoprnij se 
sicer ni mogoče izogniti, prav tako sem pri uk- 
varjanju s predmeti pogrešala več natančnosti. 
Čeprav upošteva Newtonov bonton, je obrača- 
nje v želeno smer nerodno in igra kar kliče po 
Nintendovem wiiljincu. 

Če ne hitiš in se občasno vračaš nazaj po kako 
prezrto stvar, se je moč po rovih potikati več 
kot deset ur. Za dvajset evrov tako dobiš hudo 
veliko vsebine in igranja v vrhunskem vzdušju, kar je 
v zdajšnjem trendu majhnih grižljajev svetla izjema. 
Res pa gre za nizkoproračunski izdelek, zato je treba 
vzeti v zakup pretežno opustela prizorišča in malošte- 
vilne sorte sovražnikov. Tudi pri zgodbi so niti šele do- 
bro napeljane in konec te radostno obesi nad klif, za- 
motanega v pajkov zapredek. Počakati bo treba na 
nadaljevanja, ki lahko iz Somraka mimogrede naredi- 
jo eno ključnih budnic zaspanega pustolovskega sve- 
ta. Čeprav mu na krvavih tleh včasih spodrsne, ga 
krasi toliko poguma in domiselnosti, da si pozornost 
vsekakor zasluži. 


v sobi ugasne luč in rine vse globlje v 
peklensko osrčje neznanega. 


dejansko dobra prvoosebna pusto- 
lovščina v napredno fizikaljenje s 
zna s srhom v štorast 
linearna 


predmeti 
boj x frustrirajoče skriptane sekvence 


Frictional Games / Lexicon Entertainment 
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Dim je tako nazoren, da ti 
pusti resne posledice v plju- 
čnih mešičkih. 


ve strani za pecejevo 
verzijo Lost Planeta? 
Nah. Tretjeosebna st- 
relska arkada, ki jo je 
moč fizično kupiti v štacuni ali 
jo dolpobrati s Steama (kjer 
oderuško košta 48 dolarjev!), 
sicer ni enaka izvirniku za 
xbox 360. Tega smo opisali v 
Jokerju 163 in mu prisodili 
79. Ni pa tako dobra, da bi si 
zaslužila ponavljanje dejstev 
in široko razpredanje. 
Najprej sicer pade v oči bom- 
bastična grafika, ne glede na 
to, ali poženeš exe za DirectX 
9 ali DX10. Večjih razlik med inačicama ni zapaziti, 
morda je ona za Visto malce bolj ostra in naphana (ter 
počasnejša). A to ni razlog, da bi XPjevci objokavali 
svoj operacijski sistem ali menjavali grafikuljo. Obe- 
krati zreš v nekaj, kar razkriva predstavitveno moč 
konzol nove generacije: hirošimske eksplozije, zaslon 
topeče plamene, pljuča daveč dim, navdušujoče 
zgradbe, mrzel veter, pršeč sneg, rezko svetlobo. Z 
mekonijem v gatah prisostvuješ surovemu razdejanju, 
ki ga na zamrznjenem planetu E.D.N III kot azijatski 
najstnik Wayne delaš bodisi peš, bodisi v dvo- ali štiri- 
nožnih robotih, imenovanih vital suiti. Človeški in me- 
hanski sovražniki ter alieni tujske vrste akrid hvaležno 
razpadajo, ko uporabljaš brzostrelke, šotgane, bazu- 
ke, rotirajoče topove, energijska krepela, laserje, 
snajperice, več vrst granat. Zaradi fizikalnega pogon- 
čka pa nastradajo še podretju namenjeni zidovi, vozi- 
la, škatle, sodi, odri in podobno. 
Nakar dospeš do epskih šefov. Sleherni nivo ima vsaj 
enega in če to niso ene najbolj gromozanskih, demo- 
lirajočih nakaz v igrah, naj mi zmrzne skrotum. Že mi- 
ni bossi prilezejo iz tal v obilni spremljavi cviljenja, 
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šumenja in pokanja ledu. Ta- 
veliki alieni pa se pnejo pod 
nebo z vsemi svojimi, kaj 
vem, sto metri višine, rjovijo, 
frčijo, zamahujejo, cvrejo, st- 
reljajo, bombardirajo. Kot. v 
Shadow of the Colossus za 
PS2 si rečeš, kaj zaboga jim 
sploh lahko storim?? 

... in pogruntaš, da marsikaj. 
Ker Capcom pri prenosu Lost 
Planeta na peceje ni upošte- 
val natančnosti miške, je pw- 
nanje šefov opazno lažje kot 
na xboxu 360. Njihove kri- 
tične točke so jasno označe- 


Ker je tam, kjer je dim, tudi ogenj, napalmski plameni ne izostanejo. 
A kljub temu spektaklu je igranje nekam zaspano. 


ne in postopki bojev z velenakazami so dokaj neprob- 
lematični, bolj kot na konzoli. Televizorsko igranje lah- 
ko poustvariš s ploščkom, ampak za to se bo odločil 
malokdo. Nemara tisti, ki se bo vdal v usodo ob for- 
siranju joypada: kljub temu, da vodiš z 
mišjo in tipkalom, namreč dobivaš na- 
vodila za šofiranje roboteja v obliki sli- 
ke igratorja za xbox 360. Res premiš- 
ljeno, Capcom. Še dobro, da si je moč 
nastaviti kontrole in da so ostali namigi 
tudi v tipkovniški obliki. 

Igra je, če se je lotiš s podganico, dol- 
ga le kakih sedem ur in lahka, saj izziv 
ponudi šele težavnost extreme, ki se 
odklene, ko jo obrneš na kateremkoli 
nivoju. To početje pa je izven šefovskih 
spopadov duhamorno. Stopnje med or- 
jaškimi varuhi so raznolike, a premo- 
črtne, večinoma upokojensko zasnova- 
ne strelske galerije, občasno zabeljene 
s skakanjem in nabite s trapastimi sov- 
ragi, ki jih najraje krepaš z udobne dal- 


jave in ki niti od blizu niso posebej nevarni. Drugačni 
niti ne morejo biti, saj je Wayne ne glede na to, ali ho- 
di na svojih ali kovinskih nogicah, okoren. Njegova 
negibčnost je sicer logična, ni pa prijetna, saj močno 
upočasni tempo in botruje dolgčasu. Nažigalne situa- 
cije so dosti manj premišljene kot v Resident Evil 4, 
streljanje je poenostavljeno do onemoglosti. Pač us- 
merjaš krepela v ranljiva svetleča področja na sta- 
ri, ponovi. Le redkodkaj (sedma misija, recimo) špil 
zagotovi, da se spotiš med potjo do šefa. Za nameček 
tvoja kibernetska roka poskrbi, da si skorajda nesm- 
rten. Roka v življenjsko energijo pretvarja toploto, ki 
jo puščajo umrli in ki je nujna za preživetje v sibirski 
klimi. Vendar gre ta potencialno globoka mehanika 
po zlu, ker je toplote toliko in ker capini odmirajo 
tako zlahka. 

Dodam naj neznosno klasične žuželkaste aliene, kakr- 
šne smo videli milijonkrat, in obupno zgodbo s klišej- 
skimi liki, ki morda ne bi bila zanič, če se ne bi jemala 
tako resno. Capcom pa je v konverziji prestrelil še in- 
ternetni multiplayer. Ta obsega štiri moduse (samot- 
ni 6 moštveni DM, aktivacijo svetilnih boj, lovljenje 
ubežnika) in more biti zaradi šofiranja vital suitov raz- 
turaški. Toda v nasprotju z gladko, breztežavno po- 
vezljivostjo z xboxa 360 izkusiš probleme z iskanjem 
strežnikov, priklapljanjem, zamikom ... Zaplata sledi 
-a kaj, ko bodo na ta način le stežka pokrpali uvelo 
nažigaško srž in neprilagojenost miši. 

Dve strani? Nah. 


bi v tej neizpiljeni predelavi užival sa- 
mo, če bi bil hrošč z možgani iz ledene sveče. 


podoba v masivno šefovje v ve- 
ličastno uničevanje v neprilagoje- 


na miški x kratka x prhka akcijska 
sredica x drek zgodba x težave z večigralstvom 
Capcom natlačenka 167 


Mislite, da je to šef? Ha, ha. Tisto, kar imajo druge igre za 
bosse, so tu vmesni obedki. Z nelogičnimi ranljivimi točkami ... 


rsti se polživčno oklepajo usnjatega 

obroča G25, stopala iščejo dobro opo- 

ro na aluminijastih pedalkah. Skozi od- 

zadnje zvočnike prihaja prostotečno 
pogrkavanje sredinsko umeščenega motorja 
mojega pežoja 405 T16. 650 konj žejno čaka 
na uplinjeno mešanico bencina in prisilno pol- 
njenega zraka. Ko se prižgo zelene luči na se- 
maforju, vsa štiri kolesa naenkrat dobesedno 
izstrelijo bolid. V prvih petih sekundah trikrat 
prestavim in velikanska prednji ter zadnji spo- 
jler kot bi mignil režeta zrak s sto petdesetimi 
kilometri na uro, četudi brzim v klanec. Vidno 
polje se mi zoži in pomembna je le še cesta 
pred menoj. Z avtom postaneva eno in reflek- 
sno usmerjam vsa štiri kolesa najinega izpo- 
polnjenega volanskega sistema. Vozim zna- 
menito gorsko dirko Pikes Peak, ki velja za 
eno bolj atraktivnih, a hkrati tudi najnevar- 
nejših hitrostnih preizkušenj. Dirka do obla- 
kov, kot ji pravijo, se začne na 2862 metrih 
nadmorske višine v državi Kolorado na obron- 
kih Skalnatega gorovja in se po 156 ovinkih 
ter 20 kilometrih konča 4300 metrov visoko! 
Prvi del je asfaltiran in dirkalnik nemalokrat poženem 
prek 200 na uro. Toda prava pustolovščina se prične, 
ko zapeljem na makadam. Groba guma in nastavitve 
blažilnikov pridejo do izraza šele na tej podlagi. V pov- 
prečju 7-odstotni breg premagujem na krilih vetra, 
serpentino za serpentino. Po teh zavojih, le malo spre- 
menjenih skozi čas, ga vratolomneži tiščijo že devet- 
deset let in med njimi je najti velika imena, kakršna 
sta Mario Andretti in Al Unseer. Največjo reklamo za 
Pikes Peak je pak napravil legendarni finski relist Ari 
Vatanen, ki je leta 1988 s prav takim avtomobilom 
postavil tedanji rekord, iz česar je Peugeot naredil 
znamenit in večkrat nagrajen kratki film Climb Dance 
(za ogled na natlačenki). Mi bo uspelo pežoja prignati 
na vrh v manj kot enajstih minutah in se približati Ar- 
ijevemu uspehu? Obeti so dobri, saj s filigransko rabo 
ročne zavore res mojstrsko odvolaniziram nekaj naj- 


S V skupino oldtimerjev sodijo stroji tipa lancia S4 in stratos, peu- 
geot 205 T16, renault 5 maxi turbo in fiat 131 abarth (prvi avto od 
Febeka :)). Tole na sliki pa je prototip modernega stratosa. 


€ Ari Vatanen je rekord držal šest 
let. 1994. se je Rod Millen v 850- 
konjski toyoti celici pripeljal na 
vrh 40 sekund prej, v desetih 
minutah in štirih sekundah. 
V špilu je to mogoče še 
kakšno minuto prej. 


zahtevnejših zavojev, dasiravno 
je zaradi redkejšega kisika moj 
motor opazno podhranjen. Nato se 
zgodi. S prednjim kolesom se do- 
taknem kamna, avto privzdigne in 
za trenutek izgubim nadzor. Ko 
vsa štiri kolesa zopet dobijo stik s 
podlago, ne pomagata več ne za- 
vora, ne volan. Nese me čez rob 
ceste. Nimam sreče. To je ovinek, 
imenovan Bottomless Pit. Zakaj 
mu tako pravijo, spoznavam dolge 
sekunde med prostim padanjem 
slaba dva kilometra v globino ... 

Če je v Dirtu, šestem Colinovem 
reliju, kaj vredno iskrenega pozd- 
rava, so to gorski brzinci, med ka- 
terimi kajpak iz- 
stopa omenjena slovita ameriška 
trasa. Da je vzdušje enkratno in urav- 
nilovka med arkadnostjo ter vernim 
obnašanjem tradicionalno nadmoč- 
no zadeta, se je od Codemasterjev 
itak pričakovalo, saj so se v oziru za- 
bavnosti in občutka vse njihove av- 
tomobilščine izvrstno odrezale. Na 
žalost pa preostanek igre tiči v istih 
kolesnicah kot prejšnji deli in v pre- 
nekaterem pogledu celo drsi nazaj. 
Prva zadeva, ki je bolj tako-tako, je 
vključitev čuda nekih čez drn in strn 
prvenstev. Kros, torej blatno preri- 
vanje v osem, je čisto uživantski po- 
daljšek klasičnega relija, česar pa ne 
morem trditi za pariz-dakarjevske 
džipe, kamione in nekaj sort buggy- 


e 


jev ter terencev. Ti kratkomalo niso 
zabavni in so docela posiljeni. A na 
srečo je osrednji, karierni način izve- 
den tako, da se ni treba udeležiti vseh 
razpoložljivih dirk in prav tako nam ni 
potrebno vsevdilj zmagovati za nap- 
redek. V vsaki od ravni v piramidas- 
tem sistemu moramo le zbrati dovolj- 
šnje število točk. Seveda se zahte- 


O Francoskih asfaltnih brzincev ni in pa snežnih dirk tudi ne. V mo- 
dusu reli prvenstev je vseeno dovolj raznolikosti. Tam avtomobile po 
zgledu prejšnjih delov popravljamo na vsaki dve etapi. 


ve proti vrhu stopnjujejo. Spočetka točke prinese že 
uspeh na posamičnih dirkah, kasneje pa moramo od- 
voziti prava miniprvenstva. Dobrodošel prijem je, da 
je moč za vsako udejstvovanje posebej izbrati eno od 
petih težavnostih stopenj, od katerih so odvisne spo- 
sobnosti sotekmovalcev in posledice trkov ter denar- 
na nagrada. Dirkalnike namreč kupujemo in če nima- 
mo dovolj novcev, se ne moremo udeležiti vseh te- 
kem oziroma si kupimo le najcenejšo in s tem najs- 
labšo koreto. A denar je, kot se s takimi zadevami 
prerado zgodi, nedodelan element. Nasploh je ta pri- 
devnik dobra označba za ves izdelek. 

Dirt, izvzemši večji nabor razredov, v primerjavi s 
predhodniki, v katerih smo takisto pogrešali novosti, 
ne pripelje ničesar pretirano svežega. Kariera je to sa- 
mo v besedi, zakajti špil ne premore nikakršne oseb- 
nosti, kaj šele vmesnih filmčkov ali celo zametkov 
pripovedi. Naslednji minus je nezaslišana odpustitev 
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€ Ameriški CORR (Championship Off Road Racing) je tu le zaradi 
tamkajšnjega trga. Večina terenčkov se vozi neprivlačno. 


sovoznika, kar pomeni manko vzdušnega napovedo- 
vanja ovinkov in opozarjanja na ovire. Prasice! Resda 
lahko zemljevidek na zgornjem delu zamenjamo za 
neuporabne puščične ikone, vendar to ni to. Nadalje 
so odvzeli drgnjenje rekordov proti duhcu, posnetku 
najboljše vožnje (ghost car), ki je v prejšnjih delih nu- 
dil odlično in pogosto posluževano večigralstvo za en- 
im računalom. Razlogi za take slaboumne odločitve 
so mi neznani. Kot mi je tudi nerazumljivo, kako so 
lahko tako zavozili internetno igranje. To deluje tako, 
da se znajdeš na njihovih strežnikih z naključnimi ig- 
ralci, nakar se glasuje za deset predizbranih cest in 
avtomobilov. Po dveh minutah je glasovanja konec in 
prisotni se znajdejo v največkrat pofočkani dirki. Na 
stezi si seveda sam, le ob vmesnih časih vidiš raz- 
pored. S tem načinom ne bi bilo nič narobe, če bi bil 
tam le kot opcija za hitri skok za volan. Tako pa je to 


edina varianta tako opevanega dir- 
kanja v več. Ni mogoče ustvariti 
lastne igre, torej si izbrati vozila in 
trase, poseči v mehanične nastavit- 
ve ter povabiti frendov. Pravzaprav 
je treba imeti orenk srečo, da se s 
kolegom sploh znajdeš v isti tekmi. 
Ampak tukaj se kritika tega dela še 
ne konča. Multiplayer je mogoč sa- 
mo v dveh disciplinah, reliju in vož- 
nji navkreber. Superspecialci (pri 
nas jim rečejo osmice - to so krat- 
ke, močno zavite umetne piste, na 
katerih naenkrat vozita dva avta) in 
množični krožni krosi, ki bi bili od- 
lična večigralska 
opcija, so iz tega 
izvzeti. ln ne, ni- 
sem še končal. Dirt se, če tako žel- 
ite, ob zagonu samodejno poveže 
na svoj strežnik in izmenjuje čase 
našega puščavniškega igranja, to- 
rej dolpobira svetovne rekorde in 
gor nalaga naše dosežke. Vse lepo 
in prav, če ne bi bili Codemasterji 
taki zagamanci, da kljub svoji pre- 
govorni zajebanosti do piratstva in 
goljufanja dopuščajo, da rulja up- 
loada čase, narejene s tako imeno- 
vanim trainerjem. S strani dvomlji- 
vega slovesa lahko namreč moto- 
rični idioti, ki jim celo na stopnji no- 
vinca ne uspe zmagati, potegnejo 
programček, ki čas ustavi na de- 
setih sekundah. In glej no glej, kar 
naenkrat je prvih nekaj sto sve- 
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tovnih rekordov za vsako stezo na 
strežniku in nato na žalost še na 
vseh računalniških igralcev na vsa- 
ki stezi deset sekund! Pičke gnile. 
Vsi skupaj! 

Nabor avtov šteje oseminštirideset 
modelov, od tega je dobra tretjina 
bugijev, tovornjačkov in terencev. 
Preostanek predstavljajo sodobni 
prvo- in vsekolesno gnani dirkalniki 
ter vrsta starost. Višek ponudbe je 
od Colina izdelan večnamenski bol- 
id R4. Dobršni meri arkadnosti nav- 
zlic igra postreže z vrsto (pre)pod- 
robnih nastavitev podvozja in pre- 
nosa. Ker tega elementa v interne- 
tem igranju ni, pa tudi vsled odsot- 


ON Di Rjius (SD Rise 


nosti duhca, šraufarija ne pride pretirano do izraza. 
Poškodbeni model je načeloma v redu, tako občutno 
kot predstavitveno, čeprav neke blazne veljave nima. 
Če si tov, se pač zaletavaš, če si mojster, pa uspeš tu- 
di najbolj špagetasto speljane odseke odvoziti brez 
enega samega stika z okolico. Z volanom, se razume. 
Tipke so varianta, a primerno slabša. 

Grafično Dirt ni nikakršen oko slepeč diamant, kot 
nas hoče prepričati škatla. Videz je soliden, nič več 
kot to. Spomnim se, da sem bil v dvojki dosti bolj 
očaran nad podrobnimi, jasnimi modeli štirikolesni- 
kov, tu pa se zdi vse nekako ne baš ostro. Drugače po 
novem poleg kosov avtomobila po zraku letijo še ka- 
mni, hlodi, smreke in nekatere ograje. A ne glede na 
take malenkosti in superioren občutek priganjanja ter 


€ Tele lesene plankice so silno zoprne, saj se koli obnašajo, kot da 
bi bili iz železobetona. Morda bodo v osmem nadaljevanju okoliški 
objekti že verno razpadali. 


motanja ostaja dejstvo, da aktualni Colin, nov grafični 
pogon gor ali dol, prinese komaj kaj, odnese pa ve- 
liko. Mar bi ostali le pri poznanem in dobro sprejetem 
WRCju ter tega dopolnili, kot se zagre. Tako pa smo 
dobili še eno pelinasto poglavje brez presežkov. 


LordFebo in Colin že vrsto let nista več naj- 
boljša prijatelja. Nova skupna dogodivščina ju 


ohrani na enaki razdalji. 
| 0 nadmočno v vseh pogledih v niče- 
sar novega x nekatere discipline x 


duhec je šel pa pa x polovičarsko večigralstvo x 


gorske dirke so dobre v šofira se 
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HYUNIVAI 


Harryjem živiva v peklenskem zakonu. Za- 

ljubljen sem v njegove knjižne izdaje, od fil- 

mov ne pričakujem kaj dosti (akoprav se je z 

zadnjim naslovom to spremenilo), medtem ko 

pri igrah ne vem več, kaj naj bi si mislil. Potem ko so 

ga posrali z enico, so izdali fino dvojko in še boljšo 

simulacijo guidditeha, nakar so se vrnili na stara po- 

ta hitre molže filmske licence in bili temu ustrezno 
skritizirani. Kaj so scoprali tokrat? 


6 Ko se Harry razjezi, jih dobijo po 
pički. Vsi skupaj. Avada kadavra! 


Sprva se krepko zdi, da nov nateg. Harry 
v štorijalnem delu leta po Bradavičarki in 
v pustolovski maniri, ki se razlikuje od 
ploščadnih prijemov iz predhodnic, išče 
reči, s katerimi bo prepričal dijake, naj 
se mu pridružijo v Dumbledorjevi arma- 
di. Na tračnice zalepljeno zgodbo je moč 
končati v manj kot desetih urah (kar je 
vseeno dvakrat toliko kot v predhodni- 
ci). In coprnije! Poligonski Harry je tako 
teslo, da se je v petih letih študija uspel 
naučiti ducat njih in vmes pozabil tako 
osnovne, kot so flipendo, lumos ter alo- 
hamora, ki so lončarske igre spremljale 
od začetka. Nabor je zdaj resnejši in se 
deli na šest napadalnih (ki pridejo prav v 
neverjetnih štirih dvobojih) ter šest 'ob- 
rambnih' magij, s katerimi vplivamo na okolico. A 
kaj, ko se boste daleč največkrat zatekali k wingardi- 
um leviosi, ki je nujna celo za pobiranje papirčkov v 
pisarni prof. Temyne. Grabljenje papirja z rokami je 
pač skrajno nečarovniško delo. Ter reklamni pomp, 
da boste igrali kot dvojčka (dobro minuto), Sirius (ni- 
ti minuto, pa še takrat vas ubijejo) in Dumbledore (ka- 
ki dve minuti metanja urokov v Voldija)? Sramota. 
Nakar je tu nadzor. O moj Bog! Naveza miši in tip- 
kovnice se vede, kot da je spila neverjetno količino 
alkohola. Harry buta v vse vogale, coprnije, za katere 


Harry Potter 


and the Order of the Phoenix 


uporabljaš gibe z miško (kar je v osnovi mega 
kul), pa se vse prerade sfižijo. Za prvo je od- 
govorna dinamična kamera, ki v navezi s tip- 
kami WASD enostavno ne deluje, medtem ko 
čirule-čarule večinoma odpovejo, ker miška 
nemarno zaostaja. Ista slika kot v demu. 

No, kot vaš kmečki fant se nisem pustil potolči in 
sem končal zgodbovni del, trdno odločen, da EA sp- 
ljuvam huje kot prdnikole po izgubljeni igri. To, da so 
za modele poskenirali glavne igralce, ki 
so prvič vsi prispevali lastne glasove, 
me je ganilo kaj malo. Toda večje na- 
pake bi ne bil mogel storiti. Feniksov red 
je več kot kratkotrajen pofl in drugi, ra- 
ziskovalni del, pomenljivo imenovan 
Neskončni dan, ga reši iz črnega pono- 
ra. Po finalni bitki lahko namreč opravi- 
mo vse naloge, ki smo jih med štorijo 
pustili vnemar, in teh je veliko. Šele te- 
daj imamo čas opaziti, da je avtorjem 
uspelo ustvariti Bradavičarko, kakršne v 
digitalni obliki še nismo videli. Šola je 
velikanski dvorec s pripadajočim zemlji- 
ščem, po katerem se lahko gibljemo 
skoraj docela prosto in brez premorov za 
nalaganje. Pravi virtualni izlet na copr- 


Haveyou"learned nolhjjig. lom? 


olje 


O igrati kot artritični Dumbledore? Dve minuti nesmiselnega 
mahanja, da dvoboj na koncu izgubiš. Beda. 


niško akademijo. Ker so morali poslopje z zemljiš- 
čem ustvariti iz koscev, raztresenih po knjigah, in 
delčkov filmskih prizorišč, jim je uspelo pionirsko de- 
lo, za katerega jim je bržkone hvaležna sama Rowlin- 
gova. 

Raziskovanje je torej igra zase, dostopna že od začet- 
ka oziroma se samo ponekod prepleta z zgodbovnim 
delom. Iz tega razloga se ne čudite, če boste ob kon- 
cu zgodbe odkrili le dobro polovico igre. Med pre- 
ganjanjem po dvorcu boste z veliko tekanja in ple- 
zanja, pa nič skakanja in nič umiranja, iskali skrite 


6 Mini igre v raziskovalnem delu so lahko zabavne, kot 
sta recimo frnikulanje in šah, ali butaste. Tak je izpit pri 
čarobnih napojih, kjer z urokom za lebdenje (!) mečemo 
raznobarvne stekleničke v kotel. 


plošče, akademske insignije, krilata bitja ter šahovske 
figure, se z drugimi dijaki merili v prdnikolanju, kartah 
in šahu (čisto zaresnem, le da umetna pamet ni na ni- 
voju Fritza), odkrivali gesla za prehode, ki jih čuvajo 
portreti, čarali za oceno ali samo pometali in pomivali. 
Ti dosežki vam prinesejo točke, za katere se v Dosež- 
nici odklepajo filmčki o produkciji, za vsako zaklju- 
čeno kategorijo pa dobite še pokal. K popravku izkuš- 
nje znatno pripomore tudi igranje s ploščkom, kar le 
potrjuje, da so Harryja v prvi vrsti spočeli za konzole. 
Naj potem rečem, da si raje omislite konzolno različi- 
co, zlasti ker na wiiju čaramo z mahanjem daljinca? 
Ne. Igra je enaka na vseh sistemih, za katere so jo iz- 
dali, z izjemo ročnih drkalic in razlik pri grafiki. Samo 
na PCju si je res priporočljivo lastiti joypad. 

Feniksov red ni licenčni ščiš, čeprav se sprva pred- 
stavi kot tak. Toda pri EA se bodo morali še potrudi- 
ti, da bodo dosegli kvaliteto Guidditeh World Cupa. 
Sposobni so, če imajo voljo, pa bomo videli prihod- 
nje leto. 


C častitljive stare zgradbe so raj za proste ple- 
zalce. Očitno je to slišal tudi Lončar, saj ni stolpi- 
ča, ki ga ne bi oblezel. Sploh ker se mu ni treba ba- 
ti krutega razmaza po tleh. 


Navidezna Bradavičarka reši EA pred bližajo- 
čimi se čeljustmi. 
zabaven raziskovalni del v impre- 
sivna navidezna Bradavičarka 
poda nekaj štorije, ki je film ne pri- 
medla zgodbovna izkušnja, ki je hitro mi- 


kaže 
mo x premalo coprnij in nasploh poštenega ča- 


ranja x slab nadzor brez igralnega ploščka 


Electronic Arts 
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rišel je tiho in se vpis- 
al v legendo, bi lahko 
rekli za prvi pecejev 
Ghost Recon Advan- 
ced Warfighter (Joker 154, 
80). Drži, ni bil tako odme- 
ven kot akcijska verzija za 
xbox 360 in mučile so ga 
številne težave, od umetne 
pameti prek klišejske štorije 
in zlobno postavljenih nadal- 
jevalnih točk do hroščev, ki 
so spravili ob pamet še tako 
potrpežljivega vinarja. A klj- 
ub temu se je GRAW vgravi- 
ral v srca ljubiteljev resnih 
taktičnih streljank. Ko smo v 
koži poveljnika ameriških vo- 
jaških specialcev leta 2013 
harali po Mexico Cityju, je ob 
najmanjši neprevidnosti trajalo kako sekundo, da so 
nam dvakrat žgani vstajniki poslali krogle v betice. 
Uživali smo v vzdušju, usmerjali sotrpine, nažigali še 
sami in z realističnimi orožji meter za metrom čistili 
urbano območje, da je lahko zvečer Grm brez skrbi 
pokavsal Lavro. 
Dvojka, ki jo je spet razvil švedski GRIN in je čisto 
drugačna od istoimenskega špila za xbox 360, je ug- 
lašena na isto noto. Tehnično gre za zelo podobno ig- 
ro. Vnovič imaš pod poveljem nekaj sosoldatov, obi- 
čajno tri, ki jih lahko oborožiš, da ustrezajo želenim 
arhetipom: strelec, snajper, eksplozivar. Ukazuješ jim 
s kliki po karti ali iz prvoosebnega pogleda, če na za- 
slon pokličeš meni s krogom. Tega postaviš v 3D 
prostor in izdaš ustrezno povelje. Direktnega upravl- 
janja z njimi še vedno ni, je pa moč tokrat skočiti v 
čelado podrejenega in zapoved izdati od tam. Prav 


€ Razširili so spletno večigralnost, ki sedaj s pomočjo Igrovohuna vsebuje 
poklice in kar sedem modusov (med njimi novi recon vs. assault) ter 
omogoča postavitev lastnih strežnikov, tudi namenskih. 
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O sem in tja komandiraš tanke, izvidniško frčalo 
in rodote ter priklicuješ topništvo in zračne sile. 


tako jih lahko daš v izvidniš- 
ki modus, da koga ne počijo 
prezgodaj. Uporabno, čep- 
rav ne bistveno. Več se furaš 
po puščavi in planinah izven 
mesta Juarez, kjer se trudiš 
dobiti nazaj atomske konice 
(jep, pripoved je spet komaj 
prebavljiva in tvoj lik že spo- 
minja na Duketino). Ker lah- 
ko položaj končno shraniš 
kadarkoli, je igra pol bolj 
uživantska od prvenca. Klj- 
ub temu vzdušje ni nič slab- 
še in GRAW2 je ena najbolj 
napetih ter vzdušnih vojašk- 
ih streljačin. Nabojev je ma- 
lo (po novem lahko pobiraš 
sovražnikova krepela in se- 
daš za nepremične mitral- 
jeze), smrt pa zna brusiti 
koso za vsakim vogalom, 
saj je dovolj nekaj krogel, 
da podležeš tako ti kot tvo- 
ji. Če si zgodaj ob preveč 
ljudi ali se odločiš za neus- 
trezna orožja, je najbolje, 
da misijo začneš znova. 

No, najbolj važne so bistve- 
ne izboljšave. COB-situaci- 
je so odlično načrtovane; 
sovražniki so zarejeni ama 
povsod, tako po strehah 
kot v stavbah, tako na ulic- 
ah kot v podzemnih rovih, 
in imajo na voljo impresiv- 
en hardver. Zato je treba 
silno premišljati in biti hla- 


IGROVJE 


den kot špricer pri ukazovanju ter natančen in uren 
na sprožilcu. Prizori so še bolj dinamični, saj sovraž- 
niki niso vedno na istih mestih in je več časovnih 
omejitev, ko moraš nekaj storiti, preden se zgodi to in 
to. Zemljevidi so občutno večji, skoznje pa vodi več 
poti. Tako se lahko ozkim grlom včasih ogneš, dočim 
moreš na začetku naloge večkrat izbrati kraj vstopa. 
In svoje doda močnejša podpora fiziki: skrivanje za 
avtomobili je nevarno, saj jih raznese oziroma razpa- 
dejo, tako kot niso varne lesene pregrade. Kartice 
physix seveda nimate, a nič ne de, tudi brez nje je ta 
plat v redu. 

Drugi Gozdni rakun za PC bi bil lahko tako ena naj- 
boljših taktičnih streljank. A zopet ga, tako kot enico, 
kvarijo bedastoče. Še vedno ni poškodbenega mo- 
dela: sovrag je bodisi mrtev, bodisi se opoteče, vs- 
tane in nadaljuje z bojem. Umetna pamet je znova 
razklana med solidnostjo in kretenizmi. V enem pri- 
meru se bodo sovragi, ki jih je itak malo sort, inteli- 
gentno razporedili in se pokrivali, drugič bodo stali 
tam ter goltali svinec. Enako velja za tvoje vojaclje, 
ki se mestoma nikakor ne znajo prav postaviti in um- 
rejo samo zato, ker so se nekje zataknili ali so po do- 
ločitvi poti na zemljevidu na lastno pest odrajžali v 
sovražne rovte. Takisto bi lahko imeli več samoohra- 
nitvenega nagona: ko jih zasujejo krogle, radi jame- 
jo vpiti in početi neumnosti, namesto da bi iskali za- 
klon. Dobro, da lahko posnameš, kadar želiš! Zlasti 
vsled nepravičnih situacij. Saj čislam zajebanost, 
ampak da crknem zaradi sovraga, za katerega ni 
šans, da ga opazim, ali da v zadnji od devetih nalog, 


€ Krog, s katerim razporejaš soldate, bi lahko bil natančnejši. Niso prav red- 
ka območja, kjer soldatov nikakor ne moreš razpostaviti tako, kot bi si želel. 


ki se začne tako kot na 360ici, gnojim zemljo kot si- 
filitičen kljunaš ob nadmoči sovragov, ki sem jih na 
konzoli purveliziral s tankom ter helikopterjem, je 
enostavno nefer. 

Tjah, hardcore igralci takih špilov moramo očitno 
požreti manko napredka in odsotnost zglajenosti, da 
sploh še najdemo kaj zase ... 


Stara zgodba Advanced Warfighter, novi be- 
dak Sneti? Skoraj — a ne povsem. 
predane igralce v odličnost in dina- 


l B mičnost situacij v vzdušje ter na- 


petost v razvejane karte z več potmi v snemanje 
položaja kadarkoli v manko napredka na nekaj 


ena redkih taktičnih streljank za 


ključnih področjih x ponovno nezloščena x 


GRIN / Ubisoft 
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Bitke so dokaj patetične tako s stališča 
filma kot zgodovine. 
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Heroji so heroji, dočim običajne enote nabirajo izkušnje. A tudi 
te izpadejo kot na silo vstavljene, saj imajo malo posledic. 


Igra: "What? A 50?! This is madness!" 
Sneti: "Madness?? THIS — IS — JOKER!!!" 


H č —ax: OČ JEŽ 
ad mi 5: JLA no 7 ze soldati imajo mišice in se veliko te- 
6, a% ii Hi RNA p> Be pejo ter umirajo v doobistna 


sredinskost x tipična ruskost x 
Vdelan je multiplayer za osmero (prazne prostore zafi- II TT z oni 
la računalo). Manjka opcij, takisto kart, ki jih je devet. World Forge / Eidos natlačenka 165 
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ou Are Empty je tiste vrste špil, ki 
ima bizaren naslov, se iznenada 
pojavi v napovedi na kaki obs- 
kurni češki spletni strani in je te- 
matsko ali oblikovno ravno toliko boles- 
ten, da te začne kljuvati. Pač nisi gotov, 
ali se za intrigantnimi podatki skriva ge- 
nialnost avtorjev ali pa so tudi oni za luno. 
Eno od Jupitrovih. 
Ampak tale igra je še posebej čudna, saj 
mi tudi po njenem koncu v glavi zija prib- 
ližno taka praznina kot na začetku. Jasno 
mi je le, da si te ne delim z ustvarjalci iz 
razvojnega studia Digital Spray. Zaplet si- 
cer na prvi pogled ni nič posebnega: v 
Sovjetski zvezi se gredo v letih po drugi 
svetovni vojni radikalne eksperimente na 
postal izgovor za nastop gigantskih koko- 
ši in podivjanih letečih varilcev. Sredi te 
zmede neznanega izvora se kot brezimen soldat zbu- 
dimo v norišnici in takoj se najdejo osebki, ki menijo, 
da nismo dovolj ubrisani, zato bi nas radi prikrajšali za 
del možganov. Ni druge kot prijeti za težko orodje in 
se podati na prvoosebno nizanje odprtih zlomov. V re- 
du, že videno, ampak uvodna animacija v slogu zate- 
ženih avtorskih risank, ki jih vrtijo le še na festivalih in 
TVS, da vedeti, da je to plat delal nekdo z vizijo. Pred 
nami se odpre do kraja morbidna Sovjetska zveza iz 
mokrih sanj usekanega planskega načrtovalca. Tu so 
siva tehnokratska mesta z masivnimi stavbami, kot bi 
jih vzel iz Metropolisa, pa zdruznjene, zasvinjane, 
propadajoče plebejske četrti, kamor se zažira težka 
industrija. Preganjamo se po staroruskih carskih 
stavbah in najbolj zakotnih uličicah, rešetamo po 
elektrarnah ter jeklarnah, se spuščamo s streh mesta 
do podzemne železnice. Tej viziji se je pridružilo nekaj 
znanja, saj so stopnje prefinjene: noben del karte ni 
neizrabljen, podrobnosti je obilo. Grafični motorček 


O "Letos je bila borna letina, jejhata. Zato je treba pač posekati 
vse, kar se posekati da. To pomeni tudi vas. Nič osebnega." 


vetrojeh 2007 e e 


You Are Empty 


€ Pijuvalo žebljev je poleg snajperice edina reč, ki jo je ve- 
selje vihteti. Z električnim kanonom boste prej fentali sebe. 


sicer ni višek tehnologije, saj mu manjka teksturnih 
učinkov, ampak rezultat je vsled nadmočnega artis- 
tičnega nastavka čisto zadovoljiv. V to okolje je na- 
basana množica zombakeljskih monstrumov, katerih 
inteligenca je na ravni traktorjev in tudi sicer zvečine 
niso ravno samosvoji, kar se načina krepavanja tiče. 
Juriš nate s srpom / kladivom / puško in dobršno do- 
zo grgotanja. A pozoren opazovalec bo 
presunjen nad podtoni. Razžrte bolniške 
sestre, izžeti jeklarji s težkimi kladivi, sol- 
dati iz prve svetovne vojne, shirane kmet- 
ice, debeli debeluhi ... Beštije so take, kot 
da bi pobegnile iz skrinje kolektivnih 
nočnih mor ruskega naroda. (Okej, poj- 
ma nimam, kam dati orjaške kokoši. Mor- 
da v lakoto po 19192). 

Vendar zopet nastopi tista preklicana 
ruskost. Rešetala niso nič posebnega: za- 
čnemo s ključem, nato so tu pištola, dvo- 
cevka in več vrst pušk, brzo- 
strelka in nazadnje električna 
puška. Bolj kot njihova dol- 
gočasnost moti to, da niso 
uravnotežena in da jih je po- 
lovico tečno uporabljati. Boj 
je v splošnem lesen, da je joj. 
Ne samo, da se premikamo 
kot shiranec iz gulaga (pain- 
killerjevsko dirjanje ne pride 
v poštev), pošastki imajo čudno navado, 
da nas poškodujejo, čeravno zamahnejo 
v tri krasne. Tempo in dogajanje sodita v 
isto ligo: hodiš po temni ulici, nakar se iz- 
za vogala zasliši uarrr RMBLHRRRAVRR, 
čemur ubogljivo sledijo eden do trije fa- 
lotje. Napumpaš jih s svincem, greš dalje 
in ponavljaš vajo, dokler niso slikovite 
stopnje ter mojstrske vmesne animacije 
edina reč, ki te drži pri igranju. Špil ni 


IGROVJE 


€ Kdorkoli je njen zobar, svojega posla ne obvla- 
da kaj prida. Ni čudno, da je razburjena. 


težek, se pa zgodi, da te kaka zaseda dobi s spuščen- 
imi hlačami. Skratka, veselo uničevanje, srž te vrste 
iger, je v najboljšem primeru medlo. Edina nadzabav- 
na reč je, da monstrumi po zadetkih dejansko frčijo 
okoli. 

Za prihodnjič naj avtorji lepo spokajo stran načrtoval- 
ca igralnega sistema in obdržijo oblikovalce, pa ima- 
jo zmagovalca. Prav tako bi kazalo vključiti večigral- 
stvo, čeprav puščavništvo niti ni kratko. Morda potem 
tudi ocene ne bodo tako prazne. 


€ Ves YAE prevevajo sivinski toni, kar gre dobro vkup z vz- 
dušjem. Ampak želel bi si videti, kako na mesta posije sonce. 
Količina geometrije je ogromna, pa igra šiba čisto v redu. 


poskuša sprazniti misli, a ponoreli 
jeklarji še vedno nočejo ven! 


slikovite in razgibane stopnje 

vmesne animacije v bizarno vz- 

dušje v lesen boj ter švoh orožja 
ponavljajoče se dogajanje x brez večigralstva 


Digital Spray / 1C 


IGROVJE 


| lehtnoba je nekaj, česar 

v igrah brutalno manjka. 
4 |. Nenehno nas silijo v vlo- 
| ge komajda prebavljivih 
dobričin, ki morajo reševati 
svet, sicer bi se jim posušila 
jetra, in če nam že dajo prilož- 
nost, da smo grdi umazani zli, 
večinoma ne moremo izživeti 
zlobnjaških fantazij, saj nas ne 
spustijo z verig. Bogvari, da bi 
mogli krepavati nedolžen živelj 
in povzročati kolateralno ško- 
do po idiličnih vasicah! Man- 
hunt 2 pa rajši kar vnaprej pre- 
povedo. Nič čudnega, da je 
poštenih negativcev tako malo 
- kje pa naj se v tej ogabni 
sladkorni vati razvijejo?! 
Ravno zato je Overlord slišati 
(in nekaj časa tudi je) tako 
mwahahaha-slasten. Skupina 
goblinasto gremlinskih nakazic 
te kot Večnega Gospodarja Zla <play CarminaBu- 
rana.mp3> dvigne iz grobnice, kjer si spal obvezne- 
ga jurja let, in te odvede nazaj v hudodelsko utrdbo. 
Kraj je razrušen, toda restavratorska dela že poteka- 
jo, na tebi kot oklepljenemu sauronskemu mišičnja- 
ku s sekiro v roki pa je, da k vnovičnemu dvigu Hu- 
dobije pripomoreš s haranjem po deželi. Bližnja na- 
selbina je kot nalašč: skozi ubikvitarni portal se tele- 
portiraš tja in v idiličnem travnatem okolju ob spre- 
mljavi cigumigu muzike razsekaš par blejajočih 
ovac. To lahko iz tretje perspektive storiš na lastno 
pest, a daleč bolj zadovoljujoče in bistveno za igranje 
je, da k temu pripraviš oprode. Enostavno označiš 
tarčo in s klikanjem nadnjo pošlješ želeno število na- 
kazic, ki jo med režanjem zakoljejo in ti prinesejo 
njeno dušo. Dotično lahko uporabiš za priklic novega 
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O Med iskanjem navdiha za Overlorda so avtorji zelo verjetno obilno igrali Pikmin, 
miselno akcijado za gamecube, kjer si na podoben način okoli pošiljal male vesoljčke. 
Opazna sta tudi ščepec Sacrifica in zavojček Dungeon Keeperja. 


miniona, zato so obsežni ubijalski pohodi nadvse za- 
želeni. Pribočnički znajo prav tako razsuvati zaboje in 
sode ter ti nositi cekin in napoje (energija, mana), ki 
padejo iz njih, odnašati objekte do portala, potiskati 
skale za tvorjenje prehodov, vrteti kolesa za odpiran- 
je vrat ... Kasneje se rjavim goblinčičem, ki s svojo 
fizično močjo tvorijo napadalno pest tvoje vedno šte- 
vilčnejše armadice, pridružijo rdeči (prožijo puščice, 
vendar so na blizu švoh, gasijo plamene), zeleni 
(odstranjujejo strupen dim, radi zabadajo od zadaj) in 
modri (najšibkejši, toda režejo čarobna bitja, hodijo 
po vodi ter oživljajo kolege). Prikličeš jih iz vulkanč- 
kov, ki so bolj ali manj radodarno posejani po deželi, 
in jih izbiraš po skupinah oziroma vse skupaj. V odvis- 
nosti od situacije izbereš ustrezne: če ti pot zapira 
ogenj, pošlješ nadenj rdečkarje, če greš v vodo, vza- 


meš s sabo modrikaste. Na ta način 
napreduješ po pokrajini in pohvalno 
nelinearno opravljaš naloge, ki ti jih 
daje folk. Žal Overlordov svet ni velik, 
dinamičen in oblivionsko odprt, mar- 
več je razdeljen na mnoge manjše 
nivoje, ki jih igra pogosto včitava, ti pa 
so kot v Fable in Jade Empire razko- 
sani na labirintaste poti. 

Poleg tega izvirnega poveljevalnega 
pristopa spočetka navduši humor, še 
eden od elementov, ki so iz iger nera- 
zumljivo odsotni. Že tvoji pošastki so 
nezadržno smešni, saj se oglašajo z 
golumastim glasom, ki se kar cedi od 
zlobe, in se vedejo kot slaboumne, hu- 
dobne nakaze (ah, kolikokrat gre to 
skupaj!), ki uživajo v radostni destrukciji. Uletiš reci- 
mo v krčmo in povzročiš nečloveški raztur, ko tvoja 
armadica naskoči dece, premlati babe in raztrešči ter 
obrne na glavo vse skrinje, nakar ti prinese zakladke 
z zadovoljno hreščečim "Trrrasssurre ... for master- 
rr!", sebi pa nataknejo na glavo buče, se opremijo s 
krepeli ("Oooohh, mineeee!") in se ga nacedijo s pi- 
vom. V domačem gradu vlada tvoja priležnica z nag- 
njenostjo do notranje dekoracije, naokoli skače dvorni 
norec, ki si sproti izmišlja vedno bolj veličastne in 
smešne nazive zate, vmes pa so nametani štoski, kakr- 
šna je ovca, ki ob tvojem prihodu pobegne iz skupine 
rdečih menihov, in silni škratji pir, ki ti disciple kratko- 
malo ugonobi. 

Na žalost pa začne igra že po kaki uri ali dveh od sku- 
pno več kot petnajstih orenk šepati. Humor kar ne- 


e Špil skuša podajati ironijo skozi klišeje, kot je tale škratji rudnik, a mu ne 
uspe. Škratji vodja, ki hoče imeti vse zlato zase, ni parodija na nič! 


€ Enak spodrsljaj se nadaljuje pri mnogih drugih osebah. Imamo beholderja, 
ki je, em, beholder, in tatico, ki je, khm, tatica. Smešno, parodično? Nak. 
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€ impozantna grafična podoba skriva upokojenski dizajn šefov, ki zahtevajo 
minimum truda, in razkosan svet s pogostim včitavanjem. 


kam izgine in štorijica se izkaže za prežvečeno ter na- 
phano z najbolj običajnimi liki, kar jih premore zak- 
ladnica pogrošnega pravljičarstva. Če je Overlord spr- 
va videti kot parodija visoke fantazije, se kmalu spre- 
vrže natanko v tisto, iz česar se norčuje: klišejsko fan- 
tazijado z goblini, hobiti, vilini, škrati, demoni, zombi- 
ji, vampirji, polži in kar je še takih tipičnih nakaz, iz 
katerih ne poka štosov, marveč jih obdrži v najbolj 
normalni obliki. Polovnjaki na začetku so totalen hec 
na rovaš hobitov iz Gospodarja Prstanov, kasnejši vili- 
ni, škrati in zombiji pa so nekaj najbolj oguljenega, kar 
si je moč zamisliti. Nadalje upravljanje s 
podložniki sčasoma postane velika kolo- 
bocija, saj se bolj ukvarjaš s tem, da zbi- 
raš duše ustrezne barve in se vračaš do 
vulkanov tiste farbe, ki jo potrebuješ, kot 
da bi reševal kakovostne uganke. Slednje 
si itak ne zaslužijo tega imena, saj so 
rešitve na dlani, tako ali tako pa igra da- 
je prednost grobi sili pred fineso v obliki 
precej zmedenega neposrednega voden- 
oba miškina gumba. Dosti nivojev je ses- 
tavljenih opazno nespretno (očistiš širno 
planjavo žužkov in plamenov, nakar na 
koncu dobiš vulkanček za rdečkarje, ki si 
jih itak potreboval, da si jo sploh spu- 
cal?!), dočim za masakriranje ne do- 
bivaš nikakršnih izkušenjskih 
točk, s katerimi bi nadg- 
rajeval bodisi sebe, bo- 
disi gremline. Edina 


No, največji problem je v tem, da vso umetnost pobi- 
janja zaobvladaš na samem začetku, saj špil osnovne 
mehanike skorajda ne nadgradi. Temelj za orenk 
izdelek je postavljen, a zdi se, kot da so Codemasters 
nizozemskim Triumph Studios (Age of Wonders) zabi- 
čali, da mora igra ostati dostopna vsakomur. Od- 
stranjevanje sovražnikov večno sestoji iz enostavnega 
pošiljanja zobatcev nanje, pri čemer je treba bore ma- 
lo premišljati, medtem ko so višek bojne taktike red- 
ke odločitve, katera sorta podložnikov naj naskoči so- 
vraga (recimo modra viline, ki so neobčutljivi na vse 


IGROVJE 


€ Jemanje reči na tarčo in dopovedovanje podložnikom, kam naj se usmeri- 
jo, je dostikrat tečno nenatančno. Krivim omejitve ploščka za xbox 360. 


sestavljenega iz kamna in lave! Spočetka imaš teža- 
ve z mano, toda z nekaj raziskovanja za nabiranje so- 
du podobnih artefaktov to neha biti problem. Zaradi 
vsega tega je Overlord špilčič, ki ne zahteva skoraj 
nobenega truda in spretnosti. K izzivu ne pripomore- 
jo slabo načrtovani šefi, ki takisto zahtevajo mini- 
mum taktike. Ko sem prišel do orjaškega demona, 
okrog katerega so bili priročno razporejeni štirje ro- 
lajoči se žužki, ki jih je bilo treba za njega crkot pre- 
prosto spustiti iz ograje (?!), sem že zdavnaj vedel, 
koliko je ura. Pogled na njo itak ne dopušča dvomov. 
Ko spod Gorjancev pri- 
lezejo smešne nakaze in 
se pustijo manipulirati 
nemi kopiji Saurona, se 
zdi, da je manku kako- 
vostne zlobe in humorja 
v špilih odbila polnoč. 
Ampak maska prekma- 
lu pade, humor in pripo- 
vedka odtečeta skozi 
razpoke v izsušenih tleh 
in v žarki jutranji svetlo- 
bi se pokaže enolična, 
pretirano lahka igrica, 
ki se namesto na kom- 
pleksen boj, dobro na- 
črtovane situacije, imp- 
resivne šefe ter parodič- 
no štorijo zanaša na kno- 
fodrk, duhamorno po- 
navljanje plitke mehani- 


€ Po netu ali lokalni mreži se je moč pridružiti drugemu gas- 

pudu v sodelovalnem preživetvenem načinu in se takisto s še 

enim nasprotnikom spopasti v dveh načinih versus. Toda 
kart je malo in multiplayer je bolj za okras. 


ke, nespretne nivoje in 
razvlečene kveste. Over- 
lord je sicer naslov, v 
katerem bi znal uživati 


nagrada je denar, s 
katerim si v gradu 
skuješ novo orožje (se- 


kiro, meč ali buzdovan), 
oklep oziroma čelado, pri če- 
mer lahko v kotlih scmariš še 
poljubno količino goblinčkov za do- 
datne lastnosti. Cekin je moč uporabiti 
tudi za okraševanje gradu, ampak to 
je docela postranskega pomena. 
Mar bi namesto tega zrihtali čisto 
elementarne pomanjkljivosti, kot 
sta odsotnost zemljevida in preg- 
lednega dnevnika ter nezmožnost 
pogovarjanja s komerkoli. Mestoma 
si lahko zelo zloben ali manj zloben, 
denimo pobiješ vaščane ali ne, zažgeš 
planjavo ali ne. Je pa to na PCju, kjer 
ni dosežkov, manj smiselno kot 
na xboxu 360, razen če ciljaš 
na oba konca. 
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druge). V veliki večini pri- 


zveste rjave fajterje ali ustrez- 


crknejo, sam pa po potrebi sodeluješ z 
duhamornim udrihanjem, ki ne pozna ne 
kombinacij, ne bloka, ter s čaranjem. 
Urokov ne manjka, saj se z njimi zaščitiš, 
ojačaš minione, zmedeš barabine. A kaj, 
ko lahko skozi malodane vso igro pri- 
deš z bruhanjem ognja. Plameneči cu- 
rek urno opravi s skoraj vsemi zlode- 
ji in daleč od tega, da bi bili nekateri, 
ki pripadajo ognju, nanj neobčutlji- 
vi. Bomo pa ja skurili peklenščka, 


merov rutinsko označiš 


no večjo količino plavih in jih kaotično 
usmeriš proti kanaljam, ki hvaležno 


totalen začetnik na po- 
dročju fantazijskih vlog oziroma akcijskega mlatenja, 
zato pa bo vsaj malo izkušene in na naprednost upa- 
joče skopil z mečem iz žgoče žlehtnobe. 


Čeprav je jako zloben, ve, da se brez 
pravega smisla celo največja hudobija kmalu zd- 
ruzne sama vase. 


zlobna v humorna v neli- 
hitro razvodeni x razvle- 
brez izziva x zanič šefi 


izvirna 
nearna 
čena 


kolobocije s podložniki 
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enesis RisSin 


enesis Rising: The Universal Crusade sem pri- 
čakoval bolj mokro kot katerikoli drugi špil 
zadnje čase. In to ne le vsled vsesplošnega 
manka vesoljskih strategij. K izločanju sline in 
rajcanju sivih vijug je močno pripomogla osnovna 
ideja skupine Metamorphosis, zasnovana na podlagi 
nekega obskurnega stripa. Po njegovem izročilu je 
človeška vrsta po desetletjih vojne s praktično vso 
galaksijo končno rekla "Dovolj!" Pod vodstvom misti- 
čnega odrešenika se je združila v celoto in se posveti- 
la genskemu izpopolnjevanju lastnih teles ter svojih 
ladij, bioloških entitet, imenovanih organidi. Do skra- 
jnih meja pospešena evolucija, podprta s hitro prila- 
godljivostjo vsakršni situaciji, je človeštvo kmalu pos- 
tavila na položaj polbožanstev in se hkrati zasidrala 
kot jedro Genesis Risinga. 
Osnovna ideja je fantastična: v poveljstvo dobimo flo- 
to živih ladij, ki jih je moč nenehno in neomejeno sp- 
reminjati. Temu je namenjen nabor več kot petdesetih 
genov, ki zajemajo od laserjev 
prek daljnosežnih raket in parazi- 
tov, ki žrejo druge organide, do po- 
sebnih sposobnosti, kot sta zmož- 
nosti infiltracije in skrivanja. Ko- 
rete glede na velikost in razred 
posedujejo različno število prostih 
genskih mest, tako da je moč iz 
osnovne dvajeseterice izpeljati na 
tisoče kombinacij. Tu so uničujoči 
behemoti, do konca ovešeni z oro- 
žji; zaščitniški ranocelski sprem- 
ljevalci; specializirani zajemalci tu- 
jih vozil ... Bogastvo taktičnih pris- 
topov, ki ga odpira taka prila- 
godljivost, je malodane težko do- 
jeti. Vam nasproti stoji ogromna, 
močno utrjena baza? Na ladjice 
navesite gene za topniška orožja in 
prepreko odstranite z varne raz- 
dalje. Je jezni nasprotnik kot od- 


€ Če bi reč premogla pošten vmesnik in kakovostno kampanjo, bi se ne- 


mara vpisala med legende. 


govor na to dejanje aktiviral 
floto hitrih lovcev? Brzinsko 
odstranite topništvo in or- 
ganide preoblikujte v hitrost- 
relne borce na blizu. 

Da so Metamorphosis načr- 
tovali epsko, obenem pričajo 
načini. S predizrisanimi sek- 
vencami bogata kampanja je 
ogromna ne le po številu mi- 
sij, temveč vsled nakazane 
nelinearnosti. Odprave mar- 
sikdaj prekinja komunikacija 
z drugimi frakcijami, do ka- 
terih se je moč obnašati pri- 
jateljsko ali agresivno. S tem 
se odpirajo različne poti nap- 
redovanja: če ste poskrbeli 


sebna poslastica zagrizenih strategov. Povrhu ni treba, 
da so nasprotniki živi igralci, saj špil vsebuje sodelo- 
valni modus, kjer kompanjona družno odstranjujeta 
premočnega nasprotnika. 

Čemu potemtakem tako nizka ocena? Zato, ker v Ge- 
nesis Rising ni enega samega vidika, ki ne bi dajal vti- 
sa prekokurčnega udejanjenja. Začne se že z uvodno 
animacijo, ki jo spremljajo glasovi, ob katerih kričeči 
nemčurji iz Aguanoxa izpadejo kot mojstri drame. 


IK ze 


z it . . MO? 
za želje vesoljskega trgovca |«:»...4£>'%// Iz ure see 


sumljivega videza, vam bo 
pokazal pot okoli več dobro 
utrjenih sovražnih baz, sicer se 
jih boste morali lotiti po naj- 
boljših močeh. Nepremočrt- 
nost pa ni omejena na med- 
misijske malenkosti, saj se je 
treba po tistem, ko opravite 
cilje, odločiti, v kateri zvezdni 
sistem skočiti. In s tem, kak- 
šne narave bo naslednja nalo- 
ga. Poskrbljeno je tudi za več- 
igralstvo, tako na lokalni kot 
internetni ravni. Geneza je za- 
voljo takojšnje prilagodljivostji 
ladjic in iz tod izvirajoče dina- 
mičnosti zanimiva popestritev 
mrežnih razpaljotk in zna se 
zgoditi, da se uveljavi kot po- 


€ sprotno prilagajanje ladij je ključ- 
nega pomena za napredovanje. 


€ GR je vsled vedno prisotnega elementa 
presenečenja zanimiv večigralski špil. 


Nadalje vesolje ni tridimenzionalno, marveč 
so ladje pripete na 2D-ravnino. Avtorji odloči- 
tev upravičujejo s smešno trditvijo, da je pravi 
3D prezahteven za povprečnega igralca. Nato 
je na vrsti vmesnik, ki niti slučajno ni dorasel 
ideji genske manipulacije. Ladjice imajo reci- 
mo osrednja in posebna orožja. Slednja je tre- 
ba prožiti s stiskom na ustrezne ikonice nad 
modelom plovila, kar je v gužvi flotnega spo- 
pada živce parajoča naloga. Rokovanje z geni 
je površno in mukotrpno. Izvaja se v poseb- 
nem oknu in je popolnoma ročno, tako da si 
primoran na lastno pest odstraniti oziroma 
namestiti vsak gen z vsake ladje, namesto da 
bi omogočili shranjevanje predsestavljenih 
naborov glede na vrsto organida. Dobra reši- 
tev bi bila tudi vpeljava dejavnega premora. 
Da ne omenjam nezmožnosti shranjevanja 
med dolgimi misijami in duhamorne enolič- 
nosti nalog, ki so vedno ubrane na noto pos- 
topnega uničevanja nasprotnih baz. 

Genesis Rising ni kupček govna in zna predvsem v 
večigralstvu pričarati zanimivo izkušnjo. Toda od leg- 
end v slogu Homeworlda je tako daleč kot lenuharski 
zapitež v lokalnem pajzlu od novega ferrarija. 


veselo eksperimentira z mutacijami svo- 
jega organida, nakar se vozilu odtrga in ga nemi- 
lo nategne z megatentaklom. 


zamisel takojšnje in docela svo- 

bodne prilagoditve plovil v večig- 

ralstvo s potencialom občutek 
nesmiselnosti in okoren vmesnik x v vseh pogle- 
dih slaba izvedba x manko trirazsežnosti x dolgo- 
časne naloge 


Metamorphosis / Dreamcatcher 
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Hospital Tycoon 


O Ljubimkanj je med kadrom, kolikor 
hočete. Resnega vpliva pa to nima. 


eset let je dolga doba in prav ne- 
navadno je, da smo morali na nov 
zalogaj v duhu Theme Hospitala 
čakati toliko časa. Zdaj so lepi 
spomini na horde bruhajočih ljudi znova 
oživeli, kajti za upravljanje bolnišnice se 
je zagrebel Hospital Tycoon. 
Novinec je na prvi pogled izjemno podo- 
ben upokojeni legendi. Šefovanje obsega 
vse od gradnje in opremljanja sob do na- 
jemanja zdravnikov ter skrbi za dobrobit 
pacientov. Nabor bolezni je klasično od- 
bit, saj se ljudje spreminjajo v volkodla- 
ke, neznosno prdijo ali po opičje vreščijo 
širom hodnikov. Ordiniranje je najbolj 
udobno iz nagnjene ptičje perspektive, 
kamero pa je mogoče zelo približati in se 
za hec celo preseliti v oči vandrajočih stričkov. Dvana- 
jsterica misij je povezana v nekaj podobnega zdrav- 
niški nanizanki. Vsaka je epizodka zase, dočim se 
vmes trudijo dogajati hude spletke, ljubavi in duhovi- 
čenje. A žal jim ne uspe, kajti štorija je brez repa in 
glave, humor pa bi dogajal kvečjemu salmoneli na an- 
tibiotikih. Interaktivni Scrubs to gotovo niso. 
Če že zgodbovno pogori, je Tycoon nemara po igralni 
plati blizu zafrknjeni mojstrovini iz leta 1997? Jok. Fu- 


O Terapevtska kača se začne z anamnezo in prvim pregle- 
dom, nakar sledi romanje po raznih diagnostičnih oddelkih. 
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€ čakalnice samujejo. Da pa je bolj realistič- 
no, v njih sem ter tja kdo uspe tudi umreti. 


se skušajo izvleči s tem, da imaš nekje na voljo zelo 
malo prostora, drugje začneš do vratu zadolžen, spet 
tretja štarta s hudo nezadovoljnimi delavci. Bistvo je v 
odkrivanju in zdravljenju novih bolezni ter skrbi za 
kvaliteto bolnišnice, ki se meri v zvezdicah. Polepšati 
jo je treba z lončnicami, vodometi in vsakovrstnim ki- 
čem, osebje razvedriti s prijetnimi prostori in paciente 
s hitro, prijazno obravnavo. Vendar hitro uvidiš, da se 
špil odvija praktično sam, če zgradiš vse potrebno in 
najameš dovolj personela. Denarja je več kot preveč 
in kakega poglobljenega urejanja financ se ni bati. 
Plače so namreč zabetonirane, prav tako cena pose- 
gov in kofetkov iz avtomatov. 


Za manko poslovnosti se skuša HT 
odkupiti tako, da ti v roke potisne niti 
medosebnih odnosov. Kirurgu lahko 
denimo zapoveš, naj sestro verbalno 
nadleguje, jo požgečka in podobno. 
Ampak teh dejavnosti je le za okus, 
tako da raznolikosti v slogu Simčkov 
ne pričakujte. Delavci so sploh zelo 
nezahtevni in ker si lahko vedno pri- 
voščiš zaposlitev priljudnega, marlji- 
vega kadra, se z zdraharski- 
mi lenuhi ni treba bosti. Mik- 
ro igračkanje nima pravega 
učinka, zato se ga hitro nave- 
ličaš. Ljuda pač najameš in 
mu urediš delovno okolje, na- 
kar lahko nanj v večini prime- 
rov pozabiš. Izjema so prego- 
vorno nesposobni fizikalci. Poln smetnjak se 
bolj splača odstraniti in kupiti novega kot ča- 
kati, da se ga bodo čistilke primajale spraznit. 
Vzdrževalci strojne opreme niso nič boljši, saj 
veselo klepečejo, medtem ko se iz aparatur 
vali dim. Takisto je včasih težko doumeti ob- 
našanje bolnikov. Pogosto se stoje kisajo 
pred praznimi stoli in vztrajno tlačijo odpadke 
v nabasan koš, čeprav je v neposredni bližini 
eskadrilja praznih kant. Umetna pamet res ne 
blesti, nevšečnosti pa gomazijo tudi po drugih 


IGROVJE 


O Metode znajo biti zelo domiselne in invazivne, 
tako da jih je kar zabavno opazovati od blizu. 


vidikih igre. Zna se zgoditi, da se doseženi cilji ne ob- 
kljukajo in moraš v misijo od začetka, kamera ima iz- 
pade in pogrešala sem prijaznejši vmesnik z več pov- 
ratnimi informacijami. 

Nasploh je vse skupaj en velik nateg, ker je špil bolj 
kot poslovna simulacija razpostavljalnica pohištva. 
Namesto da bi mozgal nad cekinom in štrajki, se da 
očitno vse rešiti z vihtenjem korit z rožami. Nabor 
predmetov ostaja vedno enak, zato postanost udari na 
plan toliko prej. Da ta žajfasti opilek od igre ne premo- 
re trohice ponosa, pa rata dokončno jasno pri trženju 
goljufalnih kod. V meniju tiči možnost nakupa dotične 
po oderuški telefonski liniji ali s kreditno kartico, kar 
Codemasters nategunsko prakticira že lep čas. Ta 
poskus dodatne molže je pomilovanja vreden, sploh 
glede na kričečo poenostavljenost izdelka. Če bi doh- 
tarje na vsak način radi spremenili v zombije in ob tem 
plačali ništre, morate itak le malo pobrskati po spletu. 
Ko se zgodbovni del po kakih desetih urah izteče, se 
odklenejo trije prazni špitali za peskovništvo. Ampak 
neugledni značaj te igre dotlej dovolj dobro spoznaš, 
da greš čas raje zabijat kam drugam. Škoda, zdravni- 
kovanja smo bili res lačni. 


€ Moti, da podložnikov ni mogoče neposredno prestavljati in pre- 
kiniti dejavnosti, s katero trenutno izgubljajo čas. 


Namesto da bi se rokovala z doktorji, Navi 
doktorira iz rokokojske notranje opreme. 
41 barvitost in neresnost v postana in 
popreproščena x nezanimive misi- 


je x postavljanje rož x sumljivo malo pacientov x 
skoraj nobenega vpliva na finance x 


končno spet igra z belimi bogovi v 


Deep Red Games / Codemasters 


IGROVJE 


M4 
e bi bil na mestu glavne- 
ga junaka serije Driver 
in bi se dejansko zave- 
dal svoje vloge izmišlje- 
nega lika v špilu, bi bil danes 
jezen. Kariero sem začel obe- 
tavno, saj je bila moja prva do- 
godivščina ena prvih urbanih 
avtomobilščin. Posedli so me v 
makino, katere kvazi arkadni 
vozni model je bil - v španoviji 
s solidno fiziko in izredno destr- 
uktibilnostjo prevoznih sredst- 
ev, ki so se je avtorji Psygnosis 


Bo uretbčaga ME 
si gret Ba 
SSRI 


€ Rockstar bo s četrtim Čefurjem postavil nove mejnike za pojem 
digitaliziranih mest. Tole v Driverju je največ dostojno. 


(zdaj Reflections) naučili med kovanjem Destruction 
Derbyjev - povod za uživantsko švigašvaganje med 
gostim prometom, zasledovanja in bežanje pred mod- 
rimi dreki. Uspeh je prišel čez noč, z njimi pa babe, 
denar in, jasno, hudi bolidi. Sledilo je samoumevno 
nadaljevanje, za katerega pa se je nek kravatar odlo- 
čil, da bi bilo nemara dobro slediti trendu, ki ga je za- 
čel Grand Theft Auto. Rečeno, storjeno: iz Steva Mc- 
Gueena me degradirajo v bandita s pištolo, sončnimi 
očali in zadahom po čiliburgerju. Do tretjega dela v 
ospredje stopi filmsko podana zgodba, medtem ko se 
zaletavanju z avti, prevažanju mafijašev in dostavljan- 
ju paketkov z lizikami za sirote (saj ne) pridružijo na- 
loge, ki jih deloma opravljam peš. 
Elementi, ki so zaznamovali prve- 
nec, so sicer vseskozi prisotni, se pa 
sekveli po dodelanosti ne morejo 
primerjati z GTAJi in Mafio. Kljub ve- 
likemu proračunu razvijalci namreč 
v vsak naslednji del prenašajo kup 
neumnosti, ki igralcem povzročajo 
božjastne napade. V kaslc redno 
prejemam pisma z najrazličnejšimi 
grožnjami. Kaj vam je, gume vam 
porežem, še niste slišali za snemalne 
točke? Zakaj moram po poginu mi- 
sijo ponavljati stokrat od začetka? 
Kaj je z nečloveško naraščajočo te- 
žavnostjo? Z reciklažo enih in istih 
opravil? In tako dalje. Integriteta je 


€ Frotko bi lahko objavili v opisu 
GTA3 in nihče ne bi posumil. 


lepa stvar. Če bi je imel poln tank, bi 
molžnjaško vlogo že davno zavrnil, 
ampak je že tako, da ko ti pred nos 
pomolijo ček za par milijonov zelen- 
cev, se morala presede na zadnji se- 
dež. Dobro, podpišem, četudi vem, 
da znesek na bančnem računu ne 
meni, ne fanom ne bo prinesel ve- 
selja. Volja mi čedalje bolj upada, de- 
lovni dnevi pa se začnejo redno za- 
ključevati z obiskom okoliških betul. 
Evo, tako je dandanes stanje serije 
Driver. Franšiza je izžeta kot cunja, 
shirana od sizifovs- 
kega zoperstavljanja nadmočnemu 
Čefurju, ki mu je Parallel Lines, iro- 
nično, po načinu igranja še korak 
bliže (čeprav je zvestoba dirkaškim 
koreninam očitna, precej bolj kot 
denimo v Driv3rju). Mesto je New 
York sredi 70. let prejšnjega stoletja, 
ki se nekje v drugi polovici prelevi v 
trideset pomladi starejšo (mlajšo?) 
metropolo. Mlademu nastopaču je 
ime TK (Ti-kej), na nas pa je, da se 
skozi par ducatov štorijalnih misij in 
prav toliko stranskih najprvo doka- 


€ Da je fizika v špilu prisotna, pokaže vleka, pri kateri te zabavno 
zanaša glede na gibalno količino pripetega vozila. 


€ vozila v garažo shraniš za vse večne čase. Če 
voz pustiš na cesti, ti ga mehanik na lastno pest 
pripelje nazaj. 


žemo šefom newyorškega kriminalnega podzemlja, 
po presenetljivem obratu pa ... No, boste že videli. 
Za okularje je Parallel Lines dvorezen meč. Po eni st- 
rani je boleče očitno, da gre za predelavo več kot leto 
dni starega naslova za konzole prejšnje generacije, saj 
so nekateri predeli Velikega jabolka zmodelirani s 
količino poligonov, s katero bi komaj nahranil muho. 
Po drugi pa je treba reči, da so Reflections kreaciji do- 
ločenih znamenitih četrti posvetili konkretno več sred- 
stev kot na konzolah in da se lahko verzija za računa- 
la v primerjavi z ono za playstation 2 (J153, 60) in 
xbox pobaha z neprimerno ostrejšimi teksturami ter 
kolikor-toliko naprednim osvetljevanjem. Rezultat je 
solidna podoba, ki včasih spominja na dokaj lepi 
Saint's Row za 360ico, včasih na GTA3. 

Fabula in tehnikalije na stran, zanima vas igralnost. 


CO Miličniki se stegnejo po par strelih, vendar jih z 
veliko večjim užitkom povoziš. Prilik za pešaške 
svinčene izmenjave je sicer precej, je pa večino 
misij moč končati iz sedeža. 


Če ste s serijo seznanjeni, večjih presenečenj ne pri- 
čakujte. Večino nalog, ki jih v sklopih izbiramo pros- 
tovoljno, zopet opravljamo za volanom enega od oka 
tridesetih različnih izmišljenih vozilc iz obdobja, ko so 
sekali Led Zeppelin, in današnjika (mopedi, mišičasti 
bolidi, športniki, avtobusi, rešilci, buldožer ...). Razno- 
likost dejavnosti je kar precejšnja, saj so na spisku av- 
tovleka čez polovico mesta, akrobatsko pobiranje pa- 
ketkov v sedlu krosa, ustrahovanje sovoznika z norim 
zaletavanjem in slične hecnosti. Vendar se globalno 
gledano (trikrat več je stranskih aktivnosti v stilu du- 
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€ Čudno je, da proračun Parallel Lines, ki bojda ni bil ravno siromašen, 
ni zadostoval za prisotnost licenčnih vozil. Zdi se, da bi serija lahko bol- 
je poudarjala prvine, ki prijajo ljubiteljem avtomobilizma. 


hamornega dirkanja na pravih dirkališčih, s katerimi 
nabiramo denar) igra nikoli ne uspe oddaljiti od ob- 
čutka tisočkrat prebavljenega materiala. Tiščanje pli- 
na, vlečenje ročne in refleksno izmikanje nasproti le- 
tečemu prometu z leti ni kaj dosti napredovalo, ža- 
lostno, da ne rečem patetično, pa je, da špil trpi za 
domala vsemi neslanostimi iz predhodnikov, ki sem 
jih navedel v prvem odstavku. Snemalne točke zno- 
traj vozakarskih odprav, ki so v zadnji tretjini špila 
dooolge in prav svinjsko zajebane, so redkost na- 
jvečje sorte, zato se pripravite na neskončno ponavl- 
janje misij, za katero je edino zdravilo špinel neizrek- 
ljivih proporcev. 

Saj ne, da je Voznik v srži slab špil. Drvenje zna biti tu- 
di zadovoljivo - aja, na lokacijo misije se je moč in- 


stantno transportirati z rabo 
zemljevida, kar prišpara veliko 
časa in živcev! - sploh ker je 
obvladovanje živih ter čezmer- 
no odzivnih dirkalnikov s fa- 
mozno tehniko tapkanja po 
smernih puščicah lažje kot s 
ploščkom. In itak lahko v nas- 
tavitvah zmanjšamo in pove- 
čamo gostoto prometa, kar je 
dobrodošlo. Razlike med pre- 
voznimi sredstvi so usodno 
premajhne, so pa mehanične 
delavnice, v katerih deponira- 
mo ukradene avtomobile in jih 
proti odprtju denarnice nadg- 
rajujemo (boljši motor, nepre- 
bojna stekla, fensi barvne ko- 
žice) vseeno doda- 
na vrednost, ne le šminka. Dalje si naslov 
za razliko od GTAjev lasti spodoben sis- 
tem jemanja tarč na muho, pri čemer so 
to lahko osebe ali vozila oziroma celo deli 
njih, recimo gume ali betice, če se odpo- 
vemo avtomatiki in preklopimo na ročno 
merjenje. Posebnih pritožb nimam niti čez 
tradicionalne policaje, ki spodobno greni- 
jo življenje, čeprav prehitro odnehajo z za- 
sledovanjem. O funkadelični glasbeni sp- 
remljavi, ki obsega kup licenčnih koma- 
dov, pa le vse najboljše. 

No, v končni fazi je Driver: Parallel Lines 
pogojno priporočljiva čefurijada le, če 
imate v sebi še nemalo soka za nabijanje 


PRIHAJA 
TRETJI DEL 


SAGEO 


we 


OTORIJIH! 


Tik pred izidom je zadnji, tretji del trilogije 


SAGA O OTORIJIH, največje senzacije v svetu 
fantazijske literature zadnjih let. Se bo uresničila 
vedeževalkina napoved, da bo Takeo za dosego 
miru bojeval pet bitk, eno od njih pa izgubil? 
Kako visoka bo cena? 


V Naročite lahko tudi prvi del MEČ V TIŠINI 
In drugi del SLEDOVI V SNEGU. 


Najnitreje do knjige: 
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Savrdeletba pri polemini je 125 CA (779 40 


IGROVJE 


tovrstnih umotvorov. Upoštevajte raje nasvet skupine 
Stranglers, ki v špilu prepeva edini pravi poletni mo- 
to: walking on the beaches, looking at the peaches. 


si vnovič nadene ray-banke in z mišičas- 
tim bolidom zapelje v grapo. Dioptrija in to. 


soliden vozakarski in streljaški mo- 

del v dokaj avtentično newyorško 

vzdušje s kraja sedemdesetih 
odlična muzika v delno grafika v splošna za- 
starelost igralnega modela x druga polovica 
podobe x občutek že videnega x slab sistem 
shranjevanja x stereotipov polna zgodba 


Reflections Interactive / Ubisoft 


O s fabulo se seznanjaš predvsem skozi stilske filmčke, ki pa 
se žal ne vrtijo v računalnikom prijazni ločljivosti. 


Za izmačun cem x SIT je uporabljen tečaj zamenjave 732/4460 17 » 1 (JA 


selej, ko mi pride v roke kaka brezimna igra z 
odurno dolgim in nesmiselnim naslovom, 
grem najprej na širni internet pogledat za nje 
avtorje. Običajno se ob imenu obraz najprej 
razjasni, a se koj nato zopet spači, kot bi uzrl goatse, 
ko začnejo v zavest kapljati spomini. Poljski City ln- 
teractive že spadajo sem, kajti pred leti so nas obdari- 
li s Terrorist Takedown (J138, 29). Na Code of Hon- 
or: The French Foreign Legion sem zato navalil z ve- 
likim entuziazmom, ki je vključeval trikrat kol po glavi 


o sera 


O ja, tudi za statične mitraljeze spet sedemo. 
Vendar razočarajo, ker delajo bolj reven pinjau. 


ve K 
- x 


ransformerje sem se, filmsko navdihnjen, spra- 
vil igrat z otroškim veseljem. A izdelek Tra- 
veller's Tales, ki so z Lego Star Wars sicer ude- 
janjili luštno licenčnico, mi je ojeklenil srce. 
V ločenih kampanjah Autobotov in Decepticonov, ki 
tvorita vso igro, saj multiplayerja in posameznih nivo- 
jev ni, sem se lotil tacanja prometnih sredstev, uni- 
čevanja stavb ter pokanja 8 mlatenja nasprotnih ko- 
vinkotov. Svobodna zasnova, podobna GTAju, je bila 
dobrodošla, saj je pomenila, da sem lahko s prostim 


V tejle misiji se je sovrag zagozdil med bajte in ker mu 
nisem mogel blizu, sem lahko samo še reštartal. 


in priklepanje na stol. Ampak glej, igra je 
boljša od TT. Ne dosti, ampak je. 

Ne gre več za tirnično streljanko, temveč za 
klasično prvoosebno nažigalko, saj naš glav- 
ni junak Claude Boulet, pripadnik Tujske le- 
gije, teka okoli in kaže, kakšen atlet je. Ven- 
dar to samo po sebi ne prinese časti, zato ob 
tem postreli še nekaj bataljonov Afričanov, 
ker so zlobni. So namreč povezani s teroristi! 
Štorija gre tako, da v Slonokoščeni obali pri- 
de do državljanske vojne (kar se je res zgodi- 
lo), nakar uporniki sunejo jedrske odpadke 
(iz kje, Zimbabveja?!) ter z njimi grozijo Evropi (bržda 
jim ni nihče povedal, da do sem ni nekaj dni pešpoti). 
Vrli soldat jih zato z nožem med rebra v osmih pre- 
močrtnih misijah, ki trajajo dobre pol ure vsaka, če se 
nas igra usmili in ne vrže ven kake napake, kar ni iz- 
jema. Potikamo se po klasični afriški panorami: blat- 
nih vasicah, kolonialnih mestecih in vojaških posto- 
jankah, ki so ustvarjene s pogonom Chrome. To po- 
meni občasno zatiskanje oči zaradi grdote, samo ne 
čisto, ker vas lahko takrat ustrelijo. Dogajanje ženejo 
skripte - prideš izza vogala in v tem trenutku izza 
sosednjega čisto po naključju prileti horda nepridipra- 
vov. Naloge so zaradi takšnih nenadnih presenečenj 
kar živahne in niso narejene čisto po istem kopitu, saj 
dve vključujeta srdito branjenje ozemlja. Ampak do- 


sprehodom do barvne točke sprožil 
primarno ali sekundarno misijo, 
vmes pa sprostil nekaj nakopičene- 
ga testosterona. Veličastna radost- 
na destrukcija je ob solidni grafiki 
ustvarila prijetno vzdušje, zvesto 
položaju, v kakršnem bi se znašel 
Maribor, če bi vanj uletel deset- 
metrski robotej, ki ne mara Štajer- 
cev. Štorija je bila filmska, toda 
predstavljena skozi sveže 3D animaciije, 
ogromneži lepi in prepoznavni, fino je bilo 
takojšnje spreminjanje iz robota v hiter 
avto ter nazaj. Če bi bil adrenalin olje, bi 
bil tale opisovalec obilno podmazan. 

A žal se je napetost vse bolj levila v živ- 
čnost. Srčika, torej igranje, je namreč 
postalo tako zateženo, da sem mislil, da si 
bom odgriznil malega transformerja med 
nogami. Glavne misije so se izkazale za 
enolične, z dolgoveznimi cilji v stilu uniči 
dva ducata bajt na vedno enak knofodr- 
kalski način. Stranske naloge so bile bise- 
ri repetitivnosti, enako so se ponavljali 
sovražniki brez ščepca umetne pameti. 
Nobene dinamike, izpiljenosti, globine, le 
(kako primeren izraz!) robotsko drezanje 


Hecno je, da pogon ob takihle zrenjih čez vasice kljub 
dokajšnji starosti pokašljuje. In naj vas vtis odprtosti ne za- 
vede, ker so stopnje v resnici čisto linearne. 


gajanje je kot celota tako za lase privlečeno, da je 
tisti, ki so ga za lase vlekli, gotovo že plešast. 

Igra ima tudi dobro plat: sovrage je na moč zabavno 
pokati. Se ne hecam, tako pristno so nazadnje krepa- 
vali davno tega v prvem Turoku. K temu pripomore 
ubijalska snajperica, ki polaga vse, in na trenutke 
sem zato celo užival. Ob polovični ceni, po kateri ga 
tržijo, bi Code of Honor skoraj dovolil kot zabavo za 
eno popoldne. Ampak 'skoraj' ni še nikoli zajca ujel. 
Terorista pa sploh ne. 


prinaša civilizacijo. Kdor 
je ne mara, dobi metek med oči. 


City Interactive 


Vse treska, grmi in frči v luft. Kar pa še ne naredi dobre igre! 


par knofov. Okoren nadzor, nezanesljiva kamera, 
grozljivo nestalno jemanje ciljev na muho pri metan- 
ju objektov in hrošči so igranje spremenili v nohtogri- 
zen napor. Kljub temu pa je špil nenehno postavljal 
ostre časovne pogoje, ki so te, če jih nisi opravil, ta- 
koj stali misije. Zaradi tega ni izpadel le siten, temveč 
nepravično težaven. 

E-Transformatorji imajo nekaj pozitivnih lastnosti in 
verjamem, da bo kak navdušenec nad filmom toliko 
časa grizel vanje, da bo odklenil vse bonusne posnet- 
ke iz kina. Sleherni, ki ga ne bo gnala taka mrzlica, pa 
bo v njih videl le to, kar so: rjasto železo. 


bi vsekakor imel tak odpirač 
konzerv, ki bi bil tudi avto. 


Activision 
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THE SIMS 2 H8%M FASHI- 
ON STUFF IN CELEBRA- 
TION STUFF PACK 


ako kot z Glamurjem in Družinsko zabavo gre 
T pri najnoveših paketih zduvza samo za kolekcijo 

predmetov / oblek / frizur / tapet brez nadgra- 
jene igralnosti. Za 15 evrov na pakungo je to brez- 
opravičljivo ožemanje preradodarnih privržencev. 
Zastonj naj jih dajo na Sims Exchange, kjer nagraju- 
jejo zvestobo kupcev, in bi jim peli hvalospeve. A 
pustimo finančno politiko pri strani, saj sam veš, ali 
ti ni problem dati cekine za karkoli s Sims v naslovu 
ali pa boš raje šparal za prihajajoči polnovrednostni 
Bon Voyage. Pri tokratnem paru imam (srednje) do- 


€ zaprmej dobimo v kratkem kakšen McDonald's 
Stuft. No, kakšen Woohoo Stuff bi bil na mestu. 


bro in slabo novico. In da se rešim pljunka, ki se mi 
je ob pisanju prejšnjega odstavka nabral v ustih, na- 
jprej obdelajmo Celebration. Gre za najbolj skop in 
neuporaben stuff pack doslej, ki bi ga lahko alterna- 
tivno poimenovali Trije ducati stvari za ženitev inu 
ohcet. Poročne obleke so šik, a kaj, ko z njimi 
preživiš manj časa kot pred nalagalnimi ekrani. Ne- 
mara primerno za serijske morilke, ki omrežijo moš- 
ke zaradi denarja, nakar jih pahnejo v sobo brez vrat. 
SPREGLEJ! H8M je po drugi strani boljši, čeravno 
njega bit, torej obleke, niso za vsak okus. Ker lahko 
na spletni strani thesims.ea.com pregledaš vsebino 
paketov, priporočam obisk pred nakupom, saj poce- 
ni modne obleke švedske štacune niso po meri vsa- 
ke ženske, zlasti pa ne vsakega moškega. Poleg tega 
se skoraj vsa kolekcija tiče običajnih oblek, tako da 
kljub obilici novega blaga ostajamo pri sedmih dol- 
gočasnih dizajnih spodnjega perila. Naslednjič naj 
raje naredijo Victoria's Secret. Ostali predmeti grejo 
dobro skupaj z dodatkom Open for Business, saj so 
namenjeni opremljanju trgovine. Posebej kul je, da 
dobimo tudi tri že oblikovane H$Move izpostave, na- 
red za izgradnjo v domačem okolišu. Preveri. Retro 
Electronic Arts 15/15 EUR 


THE SIMS PET STORIES 


ova samostojna simoidna igra še bolje opravlja 
hi tisto, čemur je namenjena ločena serija Stories: 

v svet Simčkov privesti nove igralce. S ceno 34 
evrov je cenejša od Deluxe dvojke in razširitve Pets 
(40 -- 25 EUR), vsebuje izčrpen vodič po vodenju os- 
eb in grajenju, za tiste, ki jim je treba še odkrkniti zakr- 
nelo domišljijo in ustvarjalnost, pa sta tu predpriprav- 
ljeni zgodbi z dialogi ter nazorno razloženimi cilji vred. 
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Če so v Life Stories zgolj reciklirali že spro- 
ducirano robo v dve limonadi, so se za Žival- 
ske zgodbe bolj potrudili. Pri ženski-pasji 
zgodbi, ki se plete okrog tekmovanja v dre- 
suri, smo deležni nalašč izdelanih delov tek- 
movalnega poligona, na katerih Alice trenira 
dalmatinca Sama. Ob zmagi dobi toliko si- 
meoleonov, kot jih potrebuje za ohranitev hi- 
še, tako da lahko s psom in prijatelji, ki ji vs- 
eskozi pomagajo, živi srečno do konca dni. 
No, kolikor ji pač namenimo, saj lahko po 
koncu nadaljujemo s prostim igranjem v so- 
seski. Podobna je moško-mačja zasedba, 
narejena v slogu življenskih zgodb ljubezen- 
ske narave, le da posredi spletkari mačka 
'The Hitch' Diva. 

Kot prejšnjič lahko igri očitam linearnost (to- 
krat lahko celo izbereš, s katero deklino bo 
končal Stephen), ki par ur dolgima štorijica- 
ma odvzame iskrico odprtosti osnovne igre. Vendar 
sta obe spisani dovolj zanimivo, da z veseljem priča- 
kuješ, kaj bo prilajalo izza vogala. Skupaj z izpiljeno 
podporo prenosnikom (bližnjice za zadovoljevanje 
osnovnih osmih potreb so zapisane poleg poka- 
zateljev) in grafično nezahtevnostjo so Zgodbe smi- 
seln, negrabežljiv odvrtek. Samo EA ne bi bil EA, če 
ne bi možnosti igranja v oknu oglaševal kot napred- 
nega elementa, s katerim ti je med igranjem na voljo 
instantni sporočilnik v Oknih :). 


€ Dogajanje na tekmovalnem poligonu je vrhunec 
zgodbovnega načina, saj se tam pokaže, kako do- 
bro smo uspeli s treningom. 


Z nižjo ceno in skrbno izdelano vsebino so lahko Pet 
Stories pravo darilo za tiste, ki dvojke še nimajo, 
zlasti če posedujejo švohejši mlinček ali laptop in ni- 
majo že vnaprej namena pokupiti vseh možnih do- 
datkov, ki s Štorijami niso združljivi. Glede na po- 
hvalno kvaliteto izdelka se zdaj tolikanj bolj veselim 
Lost, em, Castaway Stories. Retro 


Electronic Arts 34 EUR 


THE INFINITY STRING 


red letom in pol smo pisali o slovenske gore 
P:: z AGSjem izgotovljeni dami Stargate Ad- 

venture. Njen foter, Klemen Žagar aka Sektor 
13, nam je zdaj spisal novo vabilo v svoj pikslasti 
svet. The Infinity String se bavi s temno močjo su- 
perstrun in medtem ko je njegov prejšnji projekt čr- 
pal iz Zvezdnih duri, je štorija tokrat docela avtorska. 
Umeščena je nekaj let v prihodnost in te postavi v vl- 
ogo ameriškega znanstvenika Yerika Elnarja, ki ga 
pokličejo na pomoč v raziskovalno oporišče na An- 
tarktiki. Kajpak ne traja dolgo, da se pokažejo zle iz- 
venzemeljske sile in naredijo priličen nered. Je pa 


IGROVJE 


ČO V tej igri srečaš le peščico živih oseb. No, je pa zato 
neživih toliko več in ti Yerika do kosti pretresejo. 


zgodba tako napredna in zapletena, da se v njej mi- 
mogrede izgubiš. 

Za pravo vzdušje skrbi tandem učinkovite glasbe in 
naravnost izjemne grafike. Na rit vrže že uvodni za- 
slon s slapom in travo, ki nežno valovi v vetru. Na- 
daljnja prizorišča, sploh divje podrobna narava v 
kasnejših delih igre, dober vtis še okrepijo. Skok na- 
prej je naredila tudi angleščina. Čeprav se še vedno 
spotakneš ob kako zatipkano nerodnost, je besediš- 
če bogato in napak manj. Za vtis profesionalnosti 
nedvomno dobrodejno. 

Vmesnik ostaja preprost in učinkovit. Levo mišje 
ušesce je namenjeno hoji in pobiranju predmetov, 
desno ogledovanju. Likova hoja je spet dokaj lagod- 
na, a si je mogoče pomagati z dvoklikom za hitro 
prehajanje med prizorišči. Uganke imajo redno v uvi- 
du večkratno rabo istih predmetov, manj pa je takih 
z več rešitvami. Resda se v drugi polovici malenkost 
nasršijo, kar gre pripisati skopim opisom okolice in 
manku uporabnih namigov. Struna je tudi zaradi tega 
nekoliko daljša od Starih gat, tako da gre za pošteno 
popoldne ali dve igranja. 


CO Kasneje si iz zaledenelega jekla prestavljen v 
povsem drug svet. Reka šumlja, ptički cvrkutajo in 
liano je treba prepričati v sodelovanje. 


Zdi se res neverjetno, da je vso to dodelanost skupaj 
spravil en sam človek. Čeprav mu je igra pobrala dvo- 
letno zalogo prostega časa in skoraj vso špajzo božje 
masti, pa ni izključeno, da bo Sektor zgodbo dodatno 
poglobil v kateri od svojih prihodnjih stvaritev. Na to 
močno upamo, saj se izdelek po kvaliteti mirno pos- 
tavi ob bok ostalim ljubiteljskim pustolovščinam. A 
medtem ko se te kot po pravilu zlagoma obračajo v 
komercialno smer, Infinity String avtorja poji zgolj z 
navdušenimi odzivi skupnosti. Poiščite jo na tome- 
sečni natlačenki, da boste lahko v vodomet prispevali 
svoj curek! Navi 


Sektor 13 zastonj / natlačenka 168 


v ekskluzivni preizkus dobi novega 
Logitechovega glodalca, ki se je odločil 
osvoboditi dolgoletnega jarma 


trdne podlage. 


dkar pomnimo, so miške vezane na mi- 

zo. Z izjemo par obskurnih mutantov 

za delovanje tipala vse potrebujejo rav- 

no površino. Resda obstajajo primerki, 

ki zmorejo kazalec usmerjati tudi iz 
lufta, vendar gre za specializirane prezentacijske mo- 
dele, ki so uporabni za bore malo drugega. No, Logi- 
jevci so temu dolgčasu končno rekli dovolj in zasno- 
vali pravo dvoživko. MX air, kot je fensi zadevici ime, 
se na mizi obnaša kot vsaka druga laserska pod- 
gana, toda za razliko od svojih plebejskih sestric 
zmore leteti. Kakor hitro jo dvigneš, preklopi v zračni 
način in svoje poslanstvo nemoteno nadaljuje. Ču- 
dež ali temna magija? Ne eno ne drugo, marveč kup 
tehnologije, zaprt v seksi ohišje iz aluminija in poli- 
rane plastike. 


Mišak se uči leteti 


Za aviatorske sposobnosti MX aira je zaslužna Logije- 
va tehnologija freespace. Tvorijo jo trije ključni deli: 
senzorji gibanja MEMS (micro electromechanic sen- 
sors), procesor in iz G7 znana visokofrekvenčna radij- 
ska povezava. Prvi na grobo zaznavajo muvanje roke, 
nakar čipek z dovršenimi algoritmi interpretira ter ka- 
librira podatke v gladko premikanje kazalca. Posebej 
impresivna lastnost freespaca je izničevanje vedno 
prisotnih tresljajev roke. Če ste kdaj telovadili s cenej- 
šimi zračnimi pokazatelji, gotovo veste, da je za na- 
tančno usmerjanje kazalca potrebna dobršna mera 
osredotočanja na čim mirnejše držanje, sicer jame 
puščica hitro poplesovati po vsem zaslonu. MX air je 
s tega vidika perfekten. Premiki dlani, ki se jih ne za- 
vedaš, so izločeni in kazalec se prestavi le, ko to de- 
jansko hočeš. 

Nasploh je MX air v prostem načinu pravi pojem udo- 
bja. Čisto vseeno mu je, v katero smer je 
obrnjen in kako je zasukan, da se 
ga uporabljati celo postav- 
ljenega na glavo. 
Preglavice 

mu 


povzročajo le kombinirani 


mik s hkratnim sukanjem NU 


gibi, recimo diagonalni pre- 

vzdolžni osi. Tako gizmo omogo- 

ča udobno zleknitev in upravljanje od 
kjerkoli v sobi, ne glede na položaj računala oziroma 
zaslona. Za primerjavo: wiijev daljinec, čeprav na- 
membno drugačen in kot tak ne ravno primerjalno 
idealen, za iskanje položaja nuca infrardečo tehnolo- 
gijo in natančno kaže samo, ko z njim telovadiš pred 
senzorskim blokom. 

Oblikovno je MX air združek navadne miške ter dal- 
jinca in se v obeh vlogah znajde spodobno. Ko je pri- 
zemljen, se po ergonomiji sicer ne more primerjati z 
G5, deathadderom ali Microsoftovimi mišaki, pred- 
vsem vsled drobčkanosti in manka gumbovja. A to ne 
pomeni, da je neudoben. Na voljo sta podolgovati 
glavni pritiskali in sredinsko, razdeljeno na dve tipki 
za navpično premikanje ter drsno ploščico, ki rabi na- 
mesto koleščka. Ta deluje podobno kot vrtiljak iz MX 
revolutiona in omogoča inercijsko skrolanje - hiter 
poteg bo brez težav prelistal tudi petdeset strani do- 
kumenta. Kljub vau faktorju je treba priznati, da je ko- 
lešček za uporabo naravnejši, saj je z drsnikom težko 
doseči hitre in natančne premike. 

Ostala četverica gumbov je pomaknjena proti repu 
miške in pride v igro, ko MX air poleti. Njegova zade- 
beljena zadnjica lepo sede v dlan in palec sam najde 
pot do knofov. Sredinski je preprosta kopija levega 
uhlja in rabi hitremu označevanju ter izbiranju. Nadenj 
je postavljen gumb za navigacijsko premikanje nazaj, 
medtem ko pod njim tiči dvojica večpredstavnostnih 
tipk, se pravi predvajanje / pavza ter glasnost. Sledn- 
ja knofa poleg primarnih namenov opravljata dodat- 
no funkcijo v 


MX 
air za prek- 
lop med laserskim 
senzorjem in zračnimi zazna- 
vali premikanja potrebuje le kako se- 
kundo. Ni pa to kul za igre. 


navezi s prednastavljenimi gibi. Tiščanje pavze sku- 
paj z zasukom mišakovega kazalca v smeri urinega 
kazalca preskoči na naslednji element predvajalnega 
seznama, dočim je jakost zvoka moč spreminjati z 
držanjem tipke volume in premikanjem aira levo-des- 
no. Geste so preproste in intuitivne ter hitro preidejo 
v kri. Poleg naštetih jih je na voljo še par (uren zatres 
v navpični osi recimo prikliče medijsko predvajalo), 
gonilniki pa omogočajo njih lepljenje na druge funkci- 
je in celo rabo profilov glede na aplikacije. Škoda, da 
se ne da snemati in urejati lastnih gibov. 


Elektronska igrača ali 
uporabnost? 


MX air ni izdelek za množice. Za igričarje je malodane 
neuporaben: drsna ploščica ne more nadomestiti ko- 
leščka, manjka mu gumbov, povrhu ob vsakršni odle- 
pitvi od tal preklopi v prosti način, kar traja kako se- 
kundo. Nedeljski uporabniki računalnikov bodo po 
drugi strani težko upravičili izdatek 150 evrov. Toda 
air ni namenjen tema skupinama. Prvenstveno je nje- 
govo poslanstvo čičanje v dnevni sobi zraven več- 
predstavnostnega računala in njega ležerno upravlja- 
nje iz naslanjača. Takisto se bo dopadel vsem, ki v 
majhnih sobicah PC uporabljate za gledanje filmov ali 
ga imate povezanega s televizorjem. Taki lahko kon- 
čno pozabite na podrsavanje navadnih mišk po nogi 
ali kupovanje infrardečih daljincev. ln, nenazadnje, če 
ste v službi, ki zahteva prezentacije, je MX air logič- 
na zamenjava za pokazateljčke. V ta- 
kšnih okoljih onegaj raz- 
mahne krila in up- 
raviči izda- 
tek. 


ATljeve obljube so naposled izpolnjene, zakaj 
na voljo je celovita linija DX10-kartic s čipi serije 
600. Luni novince odpelje na tekaško stezo. 


w 


eprav so bile specifikacije in splošnosti o 
radeonih 2400 ter 2600 znane že maja, 
smo na materializacijo kartic morali ča- 
kati do zdaj. In to potem, ko sta ATI ter 
AMD vneto zatrjevala, da je razlog za za- 
mudo čipov R600 ravno ta, da nameravajo naenkrat 
sploviti vso serijo. Uradna razlaga za naknadno za- 
kasnitev manjših bratcev modela 2900 XT (Joker 
166) je povpraševanje velikih računalniških podjetij. 
Dell in kompanija naj bi vnaprej pokupili zalogo prvih 
tednov proizvodnje, tako da smo končni kupci ostali 
na suhem. A kot se je izkazalo, je šlo za še eno dim- 
no bombo, kajti sistemi z ljudskimi radeoni se tak- 
isto niso pojavili do pred kratkim. 
Vsemu okolimišenju navkljub potrošniki novincev 
niso odpisali. Nasprotno, saj je zaradi prihaja- 
jočih radeončkov marsikdo odlašal z naku- 
pom DX10-grafe. Razumljivo, ko pa Nvi- 
dia z geforci 8500 in 8600 (prav 
tako opisanimi v Jokerju 166) 
ni najbolj navdušila. Uporabni- 
ki smo upali, da bodo rdečkar- 
ji nalogo opravili bolje in proiz- 
vedli ljudske kartice, ki bodo mase popel- 
jale v vzburljivo ero desete Neposredne nez- 
nanke. So jo? 


Pod drobnogledom 


Prvi zadeg uča na novoprišleke je spodbuden. Ekipo 
tvorijo štirje modeli: 2400 pro, 2400 XT, 2600 pro in 
2600 XT. Vsi razen najšibkejšega, ki je hlajen docela 
pasivno, omogočajo sparitev v crossfire in so po zgle- 
du starejšega sorodnika cenjeni agresivno. 2600 pro 
pri nas košta 95 EUR, kar je za las dražje od geforca 
8500 GT, medtem ko je najposkočnejši 2600 XT od 
svojega tekmeca 8600 GTS cenejši za konkretnih 40 
evrodinarjev. Spodbudno. 

Pod hladilniki mokronoscev se trudita čipa RV610 in 
RV630. Oba sta zelo podobna osnovnemu R600 v 
2900 XT. Inženirji se niso trudili z izumljanjem novih 
načinov zasnove cenejših kartic in so po 
starem receptu enostavno prirezali krila 
izhodiščnemu žrebičku. Arhitektura je tako 


večinoma ostala nespremenjena, druga- združeni senčilniki DO co ud 
čen je le proizvodni 5 - to ot 65. sln - č 8 
Rep A Ne takt jedra 525 MHz 700 MHz 600 MHz 


nanometrski. Glavni motiv je zmanjšanje 
porabe, saj 2900 z glasnostjo in odži- 
ranjem nad 300 W ni ravno navdušil. So- 
deč po rezultatih jim je uspelo: 2600 XT 
med največjo obremenitvijo pocuza pod 
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takt pomnilnika 
ramniška pipa 
količina rama 


cena v evrih 


180 vatov, kar ga postavlja ob bok Nvidijinemu tek- 
mecu, dočim so počasnejše izvedenke še varčnejše. 
Kar se zmogljivostnih specifikacij tiče, presenečenj ni. 
V 180 milijonov tranzistorjev RV610 na radeonih 2400 
je stlačenih 40 univerzalnih 

senčilnikov s štirimi te- 
ksturirnimi enotami. 
Večji, 390-milijon- 
ski RV630, po 
drugi st- 
rani 


Izhod 
HDMI 
skupaj z 
odkodirnikom 
UVD naredi nove 
radeone idealne za 
v rabo v mediacentrih. 
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TESTISI 


Alljeva lahka konjenica 


premore 120 procesorčkov in enkrat številčnejšo fa- 
lango za lepljenje sličic. Skupen obema čipoma je en 
sam sklop za končno izrisovanje (render backend, 
tvorijo ga štiri enote), čigar naloge med drugim vklju- 
čujejo bavljenje s prosojnostnimi učinki, glajenjem ro- 
bov in globinskimi poizvedbami. To pomeni, da novi 
radeoni ne morejo blesteti v prizorih z dosti megle in 
da jim mehčanje dela konkretne preglavice. Zlasti za- 
skrbljujoče je slednje, saj so grafe srednjega ranga 
tradicionalno namenjene poganjanju nižjih ločljivosti, 
kjer AA pride najbolj do izraza. 
Po drugi strani se lahko modeli 2400 in 2600 vsaj po- 
hvalijo s polno funkcionalno enoto UVD za odkodi- 
ranje videa, ki je ob izidu radeona 2900 XT povzročila 
sive lase. ATI je spočetka trdil, da je UVD integralni 
del vseh izpeljank arhitekture R600, kar smo za- 
voljo odsotnosti gonilniške in predvajalniške 
podpore vzeli za resnico. Kaj hitro pa se je 
pokazalo, da 2900 v resnici ne premore 
naprednega odkodirnika, temveč starejšo 
generacijo, ki je krasila družino X1900. Ne- 
jevolja je bila vsestranska in Kanadčani so si z 
mimosunkom nakopali jezo kupcev, medijev ter 
celo proizvodnih partnerjev, ki so UVD poudarjali v 
oglasih. Kakorkoli, polna funkcionalnost slednjega je 
na voljo samo v RV610 in RV630 ter vključuje strojno 
pospešeno razvozlavanje zapisov VC-1, H.264 in 
MPEG-2. Impresivne zmožnost nemara najbolj dopol- 
njujejo model 2400 pro, ki je z majhno porabo in nes- 
lišnostjo kot naročen za zadeg v moderno večpred- 
stavnostno dnevnosobno kištico. 


Krute številke 


Ob dokaj nefascinantni špilavni zmogljivosti geforcev 
8500 in 8600 je imel ATI zlato priložnost, da predsta- 
vi razturaške, cenovno privlačne kartice in se tako vr- 
ne na pota stare slave. Toda radeonu 2600 XT in 
kompaniji spodleti. Dočim se 2900 XT spoštljivo ko- 
sa s podobno cenjenimi zelenimi konkurenti, preos- 
tanku ekipe to ne uspe. Kot kažejo rezultati v vseh 
preizkušenih naslovih, 8600 GTS ostaja prvak sred- 
njega razreda. 2600 XT ponekod zaostaja celo za GT- 
jem, kar je malodane sramotno. Ob tem bi morali biti 
zaskrbljeni celo najbolj goreči pristaši Nvidie. Če smo 
njega dni za okoli 200 EUR dobili pošteno karto za 
igranje, zmožno še dogleden čas normalno poganjati 
vse naslove, nova garda iz obeh taborov pušča mla- 
čen vtis. Z DX9-špili se je v nižjih ločljivostih in brez 
mehčanja robov še zmožna bosti, a prvi preizkusi ge- 
neracije DX10 ne obetajo nič dobrega. Zaenkrat naj 
zadostuje, če povem, da se za novi stan- 
dard ne splača kupovati ničesar šibkejšega 
od 8800 GTS s 320 MB. Še kolcalo se nam 
bo za radeonom 9600 XT in geforcem 
6600 GT! Edino upanje za nebogatine izha- 
ja iz cenovne luknje med 2600 XT in 2900 
XT ter 8600 GTS in 8800 GTS. Morda nas 
oba tabora v bližnji prihodnosti presenetita 
z 250-evrskimi grafami, ki bodo dorasle 
DX10. A ne zadržujte diha. 
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trežnike in delovne postaje od nekdaj ovi- 
ja mističen duh. Štiri evrske tisočake in 
več vredne mašine, namenjene opravljan- 
ju najtežjih kalkulacij, pač niso nekaj, s 
čimer se smrtniki srečujemo. Temu pri- 
merno je znanje o njih. Večini se svita, da praviloma 
vsebujejo več procesorjev in da uporabljajo svoje- 
vrstne matične plošče ... in tu se počasi ustavi. 
V resnici strežniki (serverji) in delovne postaje (work- 
stationi) uporabljajo povsem drug razred strojne 
opreme kot mi. Zanašajo se na sestavne dele, ki niso 
zasnovani le za podiranje hitrostnih rekordov, temveč 
vsaj v tolikšni, če ne večji meri, za zanesljivost. To pa 
zato, ker dotični behemoti niso namenjeni nekajurni 
uporabi vsak drugi dan, temveč morajo neprekin- 
jeno delovati po več tednov, v primeru kritičnih 
strežnikov celo let. Zato vsebujejo neverjetno 
število varoval in omogočajo 'vročo' (brez izk- 
lapljanja mašine) menjavo domala vsakega 
sestavnega dela, vključno s pomnilniškimi 
paličicami, diski, procesorji in napajalniki. 
Vzburljivo? Če ste pravi frik, gotovo, manj 
trdojedrni računalničarji pa se bržda sp- 
rašujete, če je takim strojem sploh smi- 
selno posvečati pozornost. So morda 
primerni kot platforme za najhujše pu- 
vače med zanesenjaki? Zmorejo prikaza- 
ti tristo dvainsedemdeset pornjaških stra- 
ni naenkrat? So v Kvejku hitrejši od na- 
vadnih igrarskih abakov? 
Natanko ta vprašanja sem si zastavil, ko 
so mi prijazni Intelovci v roke porinili gro- 
mozansko šatuljo z nalepko media crea- 
tion PC. Sprva nemalo presenečen sem po krajšem 
ogledu vsebine ugotovil, da ne gre za nič drugega kot 
Intelov famozni projekt V8. Še pomnite AMDjevo du- 
vanje z 'ultimativno' mašino 4x4, pozneje poimeno- 
vano guadFX? Šlo je za posebno dvoprocesorsko 


Osnova V8 je plošča S5000XVN. Beštija med 
drugim sprejme dva proca in do 32 GB rama! 


telovi štirijedr- 
niki so osnovani na arhitektu- 
ri ločenih jeder, tako kot nekoč pentiumi D. 
AMD opozarja, da taka zasnova ni optimalna, vendar 
enostavnosti proizvodnje in cene ni moč zanikati. 


Celo vsega navajeni stari prdec Luni tu in tam 
naleti na kup železnine, ki v njem vzbudi zani- 
manje ter malodane otroško veselje. Eden 


matično ploščo z dvojico dvojedrnih athlonov FX, ki 
naj bi zagotovila hitrostno prevlado nad takrat pravkar 
izdanim core 2 guadom. Po negativnem odzivu prvih 
preizkuševalcev in javnosti se reč nikoli ni tržno ma- 
terializirala, toda Intel se je vseeno odz- 
val na izziv. Predstavili so V8, stroj z dve- | 
ma štirijedrnima procesorjema xeon, 
katerega namen je zatolči zadnja AMD- 
jeva upanja na vrhove lestvic. 


Profesionalna liga 


Za razliko od črno-zelenih modrini niso 
šli izumljat tople vode ali silit partnerjev 
v razvoj posebnih veznih čipovij in ma- 
tičnih plošč. Kot osnovo so preprosto 
vzeli svoje obstoječe rešitve za delovne 
postaje in jih nekoliko prilagodili. Temelj 
pošasti je postala plošča S5000XVN, zg- 
rajena okoli čipseta i5000X. V bistvu gre 
za strežniški izdelek, oplemeniten z vti- 
kačem PCle x16, kar ga naredi zanimi- 
vega za mnogo širši krog ljudi. Plata je 
naravnost gromozanska in do konca po- 
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takih je Intelov sistem V8. 


seljena tehta več kot ena naših testnih mašin z 
aluminijastim ohišjem vred. Vsebuje dve pod- 
nožji LGA 771 oziroma socket J, kar pomeni, 
da je združljiva izključno s serverskimi procesor- 
ji xeon. Z navadnim pomnilnikom ni zadovoljna, 
marveč zahteva rabo modulov FB-DIMM. Skrajna 

količina rama v osmih režah znaša vrtoglavih 32 
GB! Da, to pomeni, da raba 32-bitnih sistemov od- 

pade kot gumb na Casovih kavbojkah. 

Z zanimivimi lastnostmi se ponašajo tudi ostali deli 
plošče. Šesterica diskovnih vtičev recimo prebavlja 
standarda SATA in SAS. Slednji je evolucija SCSlja 
in ponuja podobne prednosti, kot jih je ta imel v pri- 
merjavi s klasičnim IDEjem. Podpira hkratno obojes- 
merno komunikacijo (full-duplex), kar praktično pod- 
voji prepustnost; premore optimizacijsko tehnologijo 
TCO, ki je opazno učinkovitejša od navadnega NCG- 
ja; bolje rokuje z napakami ... Škoda le, da so pogo- 
ni SAS groznobalno dragi. Seznam bonbončkov se 
nadaljuje z dvojico gigabitnih mrežnih vmesnikov viš- 
jega razreda, ki podpirajo cel kup dobrot, kot je stroj- 
no zmanjšanje paketkovnega overheada. Za povpreč- 
nega uporabnika to pomeni malo, toda pokažite za- 
devo linuksaškemu upravitelju strežnikov in tip bo 
flacidno ejakuliral. 


€ zaposlitev osmih jedrc je vse prej kot trivialna naloga, a vse 
več programja to zmore. Škoda, da igre še ne. 
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JO Mark 2006 


PC Mark 2005 
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Photoshop C53 


Kraljica med platami je poseljena z duetom xeonov 
X5365. Gre za najbolj slaboriten model, do katerega 
so še nedavno imeli dostop le največji Intelovi part- 
nerji. Trigigaherčna beštija s štirimi jedri je zasnovana 
na arhitekturi core, a je ozaljšana s kopico posebnos- 
ti. Če odmislimo samoumevnosti, kot sta podnožje 
LGA 771 in sposobnost delovanja v večprocesorskih 
sistemih, xeoni razturajo s polnimi osmimi megabajti 
drugonivojskega pomnilnika in 1333-megaherčnim 
zunanjim vodilom. To jih dela opazno hitrejše od vseh 
ostalih Intelovih (in s tem AMDjevih, heh) procesorjev, 
vključno z ekstremnimi inačicami core 2 duov ter 
guadov. Naspidiranost ima kajpak svojo ceno: X5365 
delujejo pri konkretno visoki napetosti in porabijo do 
150 W energije, kar je ogromno. Zato počivajo pod 
kilskimi bakrenimi hladilniki z močnimi vetrnicami. 

Bolj poučeni se bržda spomnite, da so xeoni v primer- 
javi z opteroni venomer zaostajali na področju pomnil- 
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niške prepustnosti in hitrosti medprocesorske komu- 
nikacije. Intel sicer še vedno ni izgotovil končne tos- 
merne rešitve, vendar je težavo pošteno omilil. Čipov- 
je i5000X ponuja ločeni procesorski vodili, kar pome- 
ni, da lahko žrebička prejmeta in oddata do 21 GB po- 
datkov na sekundo. Ramniški krmilnik tvorita neod- 
visna dvokanalna dela, ki sta iz 667-megaherčnih mo- 
dulov FB-DIMM zmožna iztisniti 21,3 GB/s. Perfektno 
ujemanje. Zadeva je takisto naphana z naprednimi st- 
režniškimi zmožnostmi, recimo stvorjenjem RAIDu sli- 
čnih pomnilniških polj z namenom čim večje zanes- 
ljivosti. To hkrati pomeni, da je nedelujoče module 
moč zamenjati brez ugašanja stroja. 

Ko smo že pri pomnilniku, velja nekoliko pozornosti 
posvetiti FB-DIMMu, kajti o tej vrsti rama doslej še 
nismo obširneje razglabljali. Gre za naravni razvoj re- 
gistriranih modulov in njih glavni namen je olajšati de- 
lo osrednjemu krmilniku. Sočasno usklajevanje osmih 
ali celo šestnajstih pomnilniških paličic je skorajda 
nemogoče, celo ko so v igri registrirani primerki. FB- 
DIMM težavo rešujejo z uporabo serijske povezave in 
posebnega mini medpomnilnika AMB (Advanced 
Memory Buffer), ki ždi na vsakem modulu. Kontroler 
se torej ne sporazumeva z vsako ramniško celico, 
temveč zgolj z AMBjem. Prednost je zmožnost upora- 
be velikih količin rama, vendar pristopu ne manjka 
slabosti. Največja so visoki zakasnitveni časi (5-5-5- 
11 pri 667-megaherčnih paličicah), prepustnost tak- 
isto ni vrhunska, povrhu pa FB-DIMMI porabijo do šest 
vatov energije in se hudo grejejo. Celokupno je AMD- 
jeva rešitev z integriranim krmilnikom učinkovitejša in 
elegantnejša, zato je pričakovati, da ji bo Intel na st- 
režniškem področju kmalu sledil. 


Težkanje beštije 

V8 gotovo ni povprečna mašina, kakršnih gre skozi 
naše podzemne laboratorije na desetine. Skupno os- 
em procesorskih jeder, 16 MB predpomnilnika, 4 GB 
posebnega rama ... Zato je ni šlo ocenjevati z običaj- 
nim testnim naborom. Po drugi strani pa zaganjanje 
namenskih strežniških benčmarkov večini Joker- 
jevcev pove bore malo. Ker je glavno vprašanje, kako 
se V8 primerja z navadnimi strojčki in ali je lahko 
privlačen entuziastom oziroma špilavcem, sem ubral 
srednjo pot. Kot operacijski sistem sem zapregel Vista 
Ultimate, razumljivo v 64-bitnem okusu, dočim so za 
ocenjevanje rabili zadnja inačica Cinebencha, večsre- 
dično optimizirani Photoshop CS3 in, kot pokazatelja 
splošne naspidiranosti, PC Mark 05 ter 3D Mark 06. 
Manko iger opravičuje dejstvo, da še ni naslova, ki bi 
bil sposoben generirati zadostno število niti. Guake 4 
s popravkom SMP ustvari bori dve programski niti, s 
čimer izkoristi največ dvojedrni procesor, ultra napre- 
dni Supreme Commander pa vsega štiri. 

Rezultati so presenetili v marsikaterem pogledu. ln- 
dustrijski trend paralelnega procesiranja je očitno do- 
dobra pognal korenine - tosmerno optimizirani so 
operacijski sistemi, pisarniška orodja, praktično vse 
večpredstavne aplikacije, okolja za 3D-modeliranje. In 
V8 v njih naravnost blesti. 36 sekund za računanje ra- 
dial blura najvišje kakovosti na 100 MB veliki sliki je 
vredno večdnevnega pobiranja čeljusti s tal, posebej 
vpričo dejstva, da še zdaleč ne švohotni core 2 extre- 
me za enako dejanje potrebuje skoraj dve minuti in 
pol. Velik pospešek kaže tudi Cinebench, ki je pojem 
paralelne optimiziranosti. 2246 točk je fantastičen do- 
sežek in, kar je še lepše, dober pokazatelj pospeška, 
ki ga V8 omogoča v večjedrju prijaznih modelirnih ap- 
likacijah. Enako je z večpredstavnostjo. Divx žal še ni 
izdal kodeka, ki bi deloval pod 64-bitno Visto, toda 
kodiranje v H.264 in WMV je povsem druga zgodba. 
V8 tamkaj enostavno pomete s c2e. Resnično težko 
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čakam dan, ko se bodo podobno obnašali pili. Da nič 
ni nemogoče, dokazuje 3D Mark 06 z okoli dvajsetod- 
stotno pohitritvijo, kar naredi čakanje na naslednje- 
generacijske naslove tipa Alan Wake, Crysis in nar- 
avno večnitne porte s sodobnih konzol tolikanj težje. 


Ako denarnica zdrži ... 


Glede na mlačnost guadFXa od V8 nisem pričakoval 
veliko. Toda Intel je dostavil slinjenja vreden izdelek, 
ob katerem je težko ostati ravnodušen. Računska moč 
je fenomenalna, še lepše pa je, da jo je razen v špilih 
moč izkoristiti pri vsakdanjem delu. Kdor računalnik 
uporablja za kreativno delo, bo brutalni pospešek opa- 
zil tako rekoč povsod, kot bi z litrskega mestnega jaj- 
čka presedlal v pravega ameriškega mišičnjaka. Da je 
platforma pisana na kožo zahtevnejšim uporabnikom, 
dokazuje Apple, ki je malenkostno spremenjen V8 za- 
pakiral v najbolj puvaško inačico računala mac pro in 
zanjo hoče krepkih 4200 evrov. 

Kaj pa primernost za mase? Je lahko V8 podlaga ulti- 
mativni mašini za zanesenjake? Dvomim, da bi se ga 
kdo branil, vendar ga tare nekaj konkretnih poman- 
jkljivosti. Najprej so tu praktični dejavniki. Mašina je 
glasna, za udobno delovanje v teh vročih dneh potre- 
buje zares izjemno prevetreno ohišje in pocuza nenor- 
malne količine energije. Testni primerek je bil opreml- 
jen z 850-vatnim OCZjevim napajalnikom in res bi si 
ga ne upal poganjati s čimerkoli manj silovitim. Nato 
so tu zagonski časi, ki bodo šli na živce vsakomur, ki 
večkrat na dan ugaša in prižiga komp. Plošča med 
vsakim zagonom opravi polno diagnostiko, kar traja 
najmanj pol minute, in šele nato začne nalagati oper- 
acijski sistem. Pač posledica tega, da so delovne pos- 
taje namenjene redkemu ugašanju ... Spregledati ni 
moč niti manka določenih pričakovanih funkcij. Ker 
plata vsebuje le eno režo PCle x16, odpade vsakovrst- 
no parjenje grafikulj. Glede na to, da bi kupec V8 naj- 
brž želel sestaviti najbolj ultimativno mašino v univer- 
zumu, je to velik minus. Z navdušenskega vidika je ta- 
kisto pomanjkljiv bios matične plošče, ki ne vsebuje 
niti ene navijalske oziroma tvikerske opcije. Res je tu 
popoln nabor strežniških dobrot, kot je daljinsko flash- 
anje biosa, toda zviševanje frekvenc ostaja tabu. Ško- 
da, kajti xeoni imajo, tako kot vsi žrebički z arhitek- 
turo core, gotovo veliko neizkoriščenega potenciala. 
Namembnost V8 tako ostaja praktično enaka platfor- 
mi, iz katere se je razvil. Kot delovni postaji za ustvar- 
jalna opravila mu ni para, vendar je v mnogih pogle- 
dih še precej daleč od sanjskega konjičkarskega in 

igrarskega stroja. 


CO Železninska pornografija? 
Nah, Applov mac pro, ki v nedrjih skriva malen- 
kostno prilagojeno inačico V8. Razturaško. 


Po nebroju testov hudih mišk je napočil čas za 
pregled druge polovice nadzorne zasedbe, 
nepogrešljive za pecejaške igričarje. Obe dami in 
gospodje, Luni predstavlja špilavne tipkovnice! 


iška in tipkovnica sta, vsaj kar se tiče 
nas računalničarjev, nerazdružljiv par. 
Toda pozornosti tako proizvajalcev kot 
kupcev so največkrat deležne prve, do- 
čim imajo tipkulje vlogo tiste druge, 
rahlo debeluškaste in neprikupne sestre. Tekom let 
smo sicer videli nekaj poskusov revolucije levega 
dela naveze, a pokvečena in neuporabna zmeneta s 
čudnimi imeni, kot so mystify claw, nostromo speed- 
pad in cyber snipa, niso prepričala nikogar. Klasičnih 
tipkovnic ne bomo odložili še lep čas, najverjetneje 
do izuma dejansko uporabnih glasovnih oziroma mi- 
selnih kontrolerjev. 
Da je scati proti vetru kontraproduktivno, so naposled 
pogruntali tudi vkupmetalci železnine in se jenjali tru- 
diti z upokojitvijo običajnih klofal. Namesto tega so se 
lotili gruntanja, kako jih približati s cekinom žvenketa- 
joči, a muhasti in zahtevni igrarski skupnosti. Prvi 
konkretni poskus - sedaj že slavni model G15 - je v 
začetku lanskega lega izgotovil Logitech (Joker 149, 
strankin id: 2079), od takrat pa so se 'gamerske' tip- 
kovnice namnožile. Že bežen ogled na police razkrije 
na desetine kričeče obarvanih primerkov, med kater- 
imi gre povečini za izzivalno oblikovana, z ledicami 
navešena tipkala najnižje kakovosti. Toda na srečo je 
med njimi najti par biserov. Nekaj najboljših smo za- 


to vrgli na kup in jih podvrgli maničnemu udarjanju po 
skupku WSAD, polivanju s kokakolo, packam majo- 
neze, sramkam in ostalim, za geekovsko-špilavno 
okolje tipičnim neprijaznostim. 


Obvezne uvodne modrosti 


Izbira knofala je mnogo bolj subjektivna odločitev, kot 
se dozdeva. Tako kot ljudakeljni okoli stopal zavijajo 
sebi primerne kose usnja in plastike ter kupujejo 
miške glede na obliko šap, bi morala izbira tipkovnice 
temeljiti na čisto osebnih vidikih. Najlaže bi bilo na- 
vesti ključne lastnosti kakovostnega tipkala in vsem 
zabičati, naj si ga dobodijo. A to bi bila kosmata med- 
vedja usluga vedoželjnim bralcem, kajti, kot je bilo 
velikokrat dokazano, smo se potrošniki sposobni na- 
vaditi na marsikaj, če le ustreza določenim osebnim 
preferencam. 

Najprej je treba izbrati obliko tipkovnice. Velike razno- 
likosti tukaj na srečo ni: na eni strani so navadni ploš- 
čati skupki tipk, na drugi pa ljubkovalno poimeno- 
vane razpočenke oziroma naturalke, ergonomsko za- 
viti modeli, kjer so knofi razdeljeni na dva dela. JCT- 
jevci kot besni tipkarji, ki za računalom presedimo ne- 
humano število ur dnevno in vsak mesec izpljunemo 
na desetine tisočev znakov teksta, načeloma priseg- 


amo na slednje. Zapestji med rabo 'naravnih' tipkal 
počivata v manj prisiljenem položaju, kar ima tako 
kratkoročne kot dolgoročne bonuse. Med prvimi je 
najpomembnejši manko bolečine in utrujenosti po 
dolgotrajni rabi, drugi pa so zaslužni, da nam doslej še 
ni bilo treba kupovati nadomestnih dlani na ruskem 
črnem trgu. Poglavitna težava zapestjem prijaznih 
knofal je v tem, da jih je malo. Microsoft in Logitech 
ponujata vsega par tovrstnih primerkov, najbrž pred- 
vsem zato, ker je povpraševanje po njih skopo. Niso 
poceni, namenjeni so težkim uporabnikom in nekajd- 
nevno privajanje je za večino očitno predolgo. Ergo- 
nomke tako nikdar niso privlekle množic, čeprav bi 
jim koristile. Takisto je res, da med igrarskimi izve- 
denkami ni najti enega samega ergonomičnega mod- 
ela. Če med faktorje pri odločitvi spadajo osvetlitvene 
ledice in gumbi za makre, so klasične ploščatke edi- 
na izbira. 

Nadalje je treba nekaj razmišljanja posvetiti zasnovi 
gumbov. Osrednja naloga tipkovnic je pritiskanje 
knofov in na tem področju je treba iskati prave razlike 
med kandidatkami. Če se ognemo podrobnostim, so 
na voljo tri samosvoje tehnologije: membranska, 
škarjasta in mehanska. Prva je daleč najbolj razširje- 
na, tako na oko jo uporablja dobrih 90 odstotkov vseh 
modelov. Pri njej so tipke poveznjene čez gumijaste 
izbokline, ki se ob pritisku sploščijo in naredijo stik s 
podlago, kar železnina zabeleži kot rabo knofa. Nar- 
avna prožnost gume izboklinico nato potisne nazaj, 
tako da se tipka vrne v začetni položaj. Delovna pot 
gumba pri membranskih tipkovnicah je praviloma od 
3,5 do 4 milimetrov in za zaznavo pritiska jo je treba 
vedno opraviti v celoti. Razlike med modeli izhajajo iz 
kakovosti uporabljene gume, pa debeline in oblike iz- 
boklinic. Membranke so razširjene predvsem zaradi 
cenenosti in preprostosti izdelave, mnogim sta všeč 
tudi tihost med uporabo in majhna sila, ki je potrebna 
za stisk tipke. Po drugi strani so njihove glavne hibe 
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netrpežnost in slabšanje lastnosti s časom. V najce- 
nejših modelih uporabljajo gumo vprašljive kakovos- 
ti, ki hitro izgubi elastičnost ali postane premehka. To 
botruje različni upornosti tipk, majanju, slabemu be- 
leženju pritiskov ... Nasploh je membranske tipkovni- 
ce najprimerneje označiti z ljudskimi pridevniki, ki so 
se jih oprijeli. Uporabniki jim zaradi specifičnega 
občutka med tipkanjem najpogosteje pravijo 'siraste' 
ali 'spužvaste'. 


GAME OUER 


O Ne glede na vse pripomočke je tipkovnica na 
računalniku glavni igrator in stalno uporabljana 
naprava, pri kateri se pretirana ohrnost ne splača. 


Škarjasta tehnologija je nadgradnja membranskih sti- 
kal, kjer so tipke s kontaktom povezane s posebnim 
plastičnim škarjastim mehanizmom. Ta daje knofom 
dodatno oporo v obeh smereh, zaradi česar je povrat- 
na informacija izrazitejša in občutek med rabo solid- 
nejši. Plastične škarjice so takisto zaslužne za značilni 
mehki klikotavi zvok med tipkanjem. Še ena značil- 
nost tehnologije je manjša delovna pot gumbov, po- 
navadi okoli dveh milimetrov. Zato tipkamo z blazini- 
cami prstov, ne s celimi parklji kot pri ostalih verzijah. 
Škarjaste tipkovnice so pot začele v prenosnikih, a se 
zadnje čase širijo na vse več namizij. Logitechovi 
modeli ultra-flat in dinovo so začeli pravo manijo in 
nanje ter sorodne primerke drugih podjetij 
prisega ogromno naših bralcev. 

Najbolj redka družina tipkovnic in hkrati 
tista, ki jo starošolarji ter znalci najbolj 
cenijo, je mehanska. Pri takih modelih pod 
čisto vsakim knofom čepi trpežno mehan- 
sko stikalo. Pokrovi gumbov so povezn- 
jeni na vertikalno premikajočo se plastič- 

no paličico, ojačano z vzmetjo. Tipka za- 

to potuje brez stranskega majanja, ob pol- 
nem stisku uporabnika nagradi z značil- 
nim glasnim klikom in se zaradi vzmeti 
hitro vrne v začetni položaj, kar omogoča 
hitrejše tipkanje. Uporabniki se pogosto pritožujejo, 
da so mehanske tipkovnice glasne in da je za knofan- 
je potrebna prevelika sila, zaradi česar se utrudijo. A 
s tem zgolj kažejo svoje neznalstvo. Stikala kontakt 
registrirajo že na polovici navpične poti, zato popoln 
pritisk ni potreben. Nasprotno, odsvetuje ga že sama 
tehnologija, saj vzmeti s kompresijo postajajo vse bolj 
uporne. Drugače rečeno, tipko je tem teže pritisniti, 
čim globlje jo siliš. IZkušenega uporabnika mehanske 
tipkovnice prepoznate po tem, da brzinsko knofa z 
vrhovi prstov in izdajalske klike izvabi le med nadle- 
govanjem preslednice, enterja ter drugih velikih gum- 
bov. Še ena pozitivna lastnost mehanskih tipkal je nji- 
hova odpornost zaradi zaprtosti stikalnih mehaniz- 
mov. Tovrstni modeli so tako najbolj odporni na prah 
in svinjarijo. Slaba stran mehanske garde je le njiho- 
va cena, toda navsezadnje se kvaliteto plača. 
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Ko opravite izbiro na teh področjih, je levji delež pred- 
nakupovnega razmišljanja za vami. Ostaneta le še 
šminka in podrobnosti. Dežurna zamera zadnje čase 
je recimo krčenje velikosti, kjer proizvajalci manjšajo 
knofe, njih podskupine pa obračajo in premeščajo, da 
prihranijo na prostoru. Najpogostejše žrtve so funkci- 
jski knofi, združek insert / delete / home in seveda en- 
ter, ki mu radi odrežejo zgornji štrcelj ter ga zamenja- 
jo z ž-jem. Mnogi takih malenkosti najbrž ne boste ni- 
ti opazili, toda nas starodobnike, vajene polnega 
udobja IBMove standardizirane tipkovnice, tlačijo 
more, v katerih nastopajo iznakaženi enterji. Proizva- 
jalci vedno več pozornosti posvečajo tudi raznoraznim 
večpredstavnim dodatkom, natančneje tipkam, koleš- 
čkom in drsnim ploščicam, namenjenim hitremu prik- 
licu ter nadzoru raznih aplikacij. Nekateri med njimi, 
recimo knofi za zagon e-poštnega klienta, brskalnika, 
hitro ugašanje sistema in odpiranje določenih ime- 
nikov, so dobrodošli, saj prihranijo par klikov. Toda 
velika večina jih je nepotrebnih in le zasedajo drago- 
ceni prostor. Bogastvo dodatnega gumbovja naj vas 
ne preslepi, saj več ni vedno bolje. 


Logitech G11 


G11 je manjša sestrica proslavljene G15, ki so jo z od- 
stranitvijo informacijskega LCD-zaslončka ustrezno 
pocenili. Izguba prikazovalnika ni silen udarec, saj se 
je izkazal za slabo izkoriščenega. Glede na prvotne 
obljube so v dobrem letu obstoja uspeli realizirati le 
malo funkcionalnosti, najpogosteje preslikavo določe- 
nih delov igralnega vmesnika. Čemu bi človek podat- 
ke iskal na majhnem monokromatskem elcedejčku, 
ko mu pred nosom visijo na prikazovalniku polne raz- 
sežnosti, je velika skrivnost. 

Preostali nabor funkcij ostaja praktično enak. G11 se 
hvali z močno multimedijsko podporo in je opremljen 
s tipko za priklic predvajalnika, štirimi knofi za pres- 
kakovanje po komadih ter velikim drsnim koleščkom 
za uravnavanje glasnosti. Dandanes to ni nič poseb- 
nega, vendar take kontrole na dosegu prstov prihrani- 
jo na miškini kilometrini. Naziv 'gaming' si tipkalo za- 
služi po za- slugi enakih osem- 


€ 615 minus zaslonček LCD < 
G11. Logi pri snovanju G11 ni 

pretirano kompliciral, zato je 

zadeva domala identična pred- 

hodnici. 


najstih programibilnih pritiskal 
kot na starejšem bratcu. Razdelje- 
na so v tri sklope po šest, z vklo- 
pom trojice kontrolnih knofov pa je 
moč ustvariti konkretnih 54 kombina- 
cij. Programiranju le-teh rabi zmogljivo 
urejevalno okolje, ki omogoča čuda reči, od lep- 
ljenja več ukazov do posnemanja miškinih gibov. To- 
likšna funkcionalnost je spočetka strašljiva, a brez sk- 
rbi - na www.g15forums.com najdete predustvarjene 
profile za čuda naslovov. Vtis namembnosti dajejo tu- 


di modra osvetlitev z zmožnostjo prilagajanja intenziv- 
nosti ter dva dobrodošla dodatna vtiča USB. 

S tipkarskega vidika G11 ne blesti. Pod tipkami se sk- 
rivajo membranska stikala, ki ne spadajo v vrhunec 
Logijeve ponudbe. Občutek je izrazito sirast in povrat- 
na informacija šibka, zaradi česar redno prihaja do za- 
tipkov. Situacijo nekoliko rešuje relativna neokrnjen- 
ost postavitve, saj je na voljo ves numerični del in po- 
poln sklop insert / delete. Škoda, da poinvalidenju ni 
ušel tudi enter. 


€ Logijev softver omogoča čuda reči, od sneman- 
ja kombinacij ukazov do lepljenja mišjih gibov. 
Poustvariti se da marsikaj. 


Tipkalo je za še vedno zajetnih 70 evrov na voljo pri 
Logitechovih uvoznikih: Eventusu, 01 / 200 35 00 in 
Izidu, 01 / 242 83 40. Če se odločite za nakup, pre- 
verite prisotnost nalepk s slovenskim črkovjem. 


Microsoft reclusa 


Reclusa je tako kot habu (beri Joker 166) plod sode- 
lovanja med Microsoftom in Razerjem. Nesrečno tip- 
kalo je pošteno zamudilo predvideni datum izida, za- 
radi česar je poleg rajcanja igričarjev krivo tudi za 
večmesečno prelaganje tega članka. 
Črna lepotica je oblikovno popoln partner habuja. Elip- 
sasto podobo brez enega samega pravega kota kra- 
sita stalna modra ozadna osvetlitev in prijetno nas- 
lonjalo za zapestji. Počivalnik je pol- 
njen s peno in prevlečen z mehkim 
sintetičnim usnjem, kar dlani še 
kako cenita. Postavitev knofov je 
tipična za Microsoft in je enaka tis- 
ti pri G11. Pohvaliti je treba man- 
ko osovraženega gumba F-lock, 
ki se igra z namembnostjo tipk Fl 
do F12. Tehnologija pod tipkami 
je kakopak membranska in reclu- 
sa je po občutku zelo blizu Logije- 
vemu 


€ Reclusa funkcijsko premalo izstopa. Če odmis- 
limo posrečeno obliko in udoben zapestni počival- 
nik, je nadvse podobna G11 ter Revoltecovemu 


fightboardu. 


konkurentu. Guma je nekoliko trša, kar vzrokuje bolj- 
šemu povratnemu odzivu, vendar niti reclusa ne spa- 
da med tipkarske limuzine. 

Za navduševanje špilavcev skrbita simetrično razpo- 
rejena sklopa dodatnih pritiskal na obeh koncih tipka- 
la. Tvori ju po pet programibilnih knofov in vrtljiv ko- 
lešček. V Oknih so na gumbovje navešeni ukazi, kot 
so zaganjanje večpredstavnostnega predvajala, navi- 
gacija po spletnih straneh in uravnavanje glasnosti. 
Funkcijsko najbolj zanimiva je spodnja tipka na desni 
strani, namenjena odpiranju ploščkosuka. Tak gumb 
je na primer od nekdaj značilnost Applovih sistemov. 
Vloge bonusnih tipk je kakopak moč prilagoditi skozi 
močan urejevalnik, ki niti ne skriva Razerjevega po- 
rekla. Vsaki je moč nalepiti kombinacije do osmih po- 
samičnih pritiskov, programirati pa se da celo koleš- 
čka. Kake pametne rabe zanju mi sicer ni uspelo naj- 
ti, a ne dvomim, da ju bo kdo izkoristil. Microsoft na- 
dalje izpostavlja vogalna USB-vtiča in trdi, da se v že- 
lezju skriva Razerjeva tehnologija hyperesponse, ki 
zmanjšuje zamik med pritiskom gumba in izvršitvijo 
ukaza. Morda res, a v praksi celo najcenejše tip- 
kovnice ne dajejo občutnih zamikov med pritiski tipk. 
Vsled nezainteresiranosti uradnega slovenskega dis- 
tributerja je vprašljivo, če oziroma kdaj se bo reclusa 
pojavila pri nas. Zna se zgoditi, da jo bo na lastno pest 
uvozilo kako podjetje, toda ob globalno nestabilni po- 
nudbi to ni gotovo. Če se zadeva kdaj materializira 
pod Alpami, pričakujte ceno okoli 60 evrov. 


Razer tarantula 


Pajkovka je ta hip ferrari igričarskih tipkovnic, saj je 
vrhunska v vseh pogledih, od oblikovnega do funkci- 
jskega. Svetleča površina in ogromno neločljivo za- 
pestno počivališče dajeta vedeti, da pri snovanju Ra- 
zerjevci niso šparali. To se odraža na kakovosti tipk: 
sicer so membranske, vendar s kratkim hodom in od- 
lično povratno informacijo spominjajo na škarjaste ter 
mehanske modele. Krasotici po občutku in udobju ra- 
be parira edinole steelkeys 6G, kar je pošten dosežek. 
Edina malusa na tem področju sta majhen enter in za- 
sukani ter pomanjšani paketek insert / delete. 
Nabor večpredstavnostnih tipk, ki so 
razporejene po robih, je celovit. 
Na voljo so tako muzikalično- 

sukalne kontrole kot bolj obs- 

kurne rešitve, recimo dvojna 

tipka za približevanje ter oddalje- 
vanje pogleda. Kar se tiče dodat- 
ne opreme, je Razer vdelal USB- 
ča za mikrofon / slušalke. S tem naj bi 

olajšali priklop ostalih naprav za igranje, 
toda uporabnost je žal omejena. USBjčka ne 
prenašata energijsko požrešnejših naprav, med- 
tem ko zvočna priključka opazno poslabšata 

kakovost signala. Na vrhu tipkovnice kraljuje 


CO Tarantula je z eno besedo razkošna. Ponuja vse, kar ima konkurenca, in še 


več, povrhu pa dejansko premore kakovostne tipke. 


€ Dodatni priključki za periferijo so pogost bon- 
bonček igričarskih tipkovnic, vendar znajo biti 
izbirčni glede naprav, ki jih prebavijo. 


battledock, priklopno mesto za načrtovano linijo do- 
datkov. Mednje spadata kamera in lučka, ki sveti 
modro (tarantula ne ponuja ozadne osvetlitve glavne- 
ga tipkalnega dela), vendar se še nista uspela materi- 
alizirati. Ne manjkajo niti programibilne tipke za 
makre, ki jih je skupno deset, po pet na vsaki strani. 
Prilagajanje poteka skozi domala enak vmesnik kot 
pri reclusi, število kombinacij pa ob rabi profilov sko- 
kovito naraste. Podlaga vsem tipkam je ponovno teh- 
nologija hyperesponse, Razer pa se hvali še z antigho- 
stingom oziroma zmožnostjo sočasnega držanja do 
desetih knofov. Nadvse uporabno v nekaterih prstnič- 
no zahtevnejših igrah! 

Tarantula je pri nas na voljo že nekaj časa in košta za- 
jetnih 110 EUR. Uvoznik: Rodocomp, 02 / 876 11 43. 


Revoltec fightboard 
advanced 


Revoltec je med pristaši lepotičenja znano ime, svojo 
ponudbo pa razširjajo tudi na področje iger. Napredno 
bojnotipkalo po funkcionalnosti ne zaostaja dosti za 
imensko bolj uveljavljeno konkurenco. V posnetek 
ogljikovih vlaken oblečena tipkovnica je zasnovno 
precej podobna G11. Celo občutek med tipkanjem je 
soroden, s tem, da se Revoltecov model po- 

hvali z enterjem polne velikosti. Več- 
predstavnostna pritiskala 
so razporejena po 
zgornjem 


e 
Fight- 
board ad- 
vanced najbolj 
navdušuje z razmer- 
jem med ceno in ponuje- 
nimi zmožnostmi. 


lu, vendar njih izbira ni 
najbolj posrečena. Čemu 
so vključili tri gumbe za 
uravnavanje glasnosti, 
knofa za priklic medijs- 
kega sukalnika pa ne? 
Makro tlaki tako kot pri 
tarantuli rabi deset obs- 
transkih knofov, ki jih je 
moč programirati skozi 
bombastično oblikova- 
ni vmesnik. Fightboard 
s tega vidika zaostaja za 
Logitechovim in Razer- 


jevim softverom, saj manjkajo snemanje mišjih gibov, 
raba profilov in druge napredne zmožnosti. Nasploh 
tipkovnica daje vtis nekoliko shujšane in popreproš- 
čene G11, kar pa upraviči s pošteno ceno. 40 evrov v 
spletni štacuni Cool PC, www.cool-pe.org, glede na 
tekmece nikakor ni pretirano. Poskrbite le za nalepke 
s slovenskimi znaki, kajti revoltec je privzeto opreml- 
jen z nemškim tipkovjem. Umlauti za zmago! 


Monez 


CANCCL 


€ Revoltecovo programje omogoča snemanje mak- 
rov, toda s tekmecema se ne more primerjati. 


Steelseries steelkeys 6G 


Steelkeys si je med znalci hitro pridobila status kultne 
tipkovnice. Glede na odsotnost fensi osvetlitve, medi- 
jskih tipk, USB-razdelilnikov in podobnih frajerskih 
dodatkov je to sprva težko razumljivo. A dvomi se raz- 
blinejo, ko reč vzameš iz škatle in jo jameš uporab- 
ljati. Zadeva s težo in vrhunsko sestavo kar 
izžareva kakovost, nakar prvi pritis- 
ki dugmetov razblinijo vse dvo- 
me - steelkeys je edina ig- 
rarska tipkovnica, ki uporab- 
lja vzdržljivo mehansko zas- 
novo stikal. Tipke so odzivne in 
ponujajo ravno pravo mero upor- 
nosti, nikoli ni dvoma, ali si kako stis- 
nil ali ne, v začetni položaj se vračajo 
skorajda takoj ... Občutek med rabo je svet- 
lobna leta pred konkurenco, z možno izjemo ta- 
rantule. Starošolsko odlična je tudi razporeditev 
tipk. Enter polne velikosti, pravilno postavljen skupek 
insert / delete, celovit numerični del in funkcijski gum- 
bi brez dvomljivih dvojnih vlog zagotavljajo razkošje, 
ki bi ga morala ponujati vsa knofala. Kdo ob tem sp- 
loh potrebuje večpredstavnostne gumbe in druge v 
glavnem posiljene novitete? 
Steelkeys svoje igrarsko poslanstvo upravičuje še s 
čim drugim kot le s črnim gvantom. Izdelku je prilože- 
na vrečka s celovitim naborom drugotnih tipk sive bar- 
ve. Namen je zamenjava osnovnih črnih gumbov na 
strateških mestih (recimo WSAD in komand za hitro 
menjavo orožij), kar olajša njih razpoznavo s perifer- 
nim vidom. Priklopni kabel je, podobno kot pri Logi- 
techu G5, oblečen v trpežno tkanino, za lažje prena- 
šanje na LAN-partije pa je dodana vrečka iz blaga. Iz- 
delovalec zagotavlja, da sočasno stiskanje več knofov 
6Gju ne dela nikakršnih težav. Tipkalo so razvili za az- 
ijski trg, natančneje za igro O2 Jam, ki je pojem prst- 
nične spretnosti in hkratnih gumbovnih kombinacij. 
Steelkeys tako brez piskanja prebavi do osem naen- 
krat pritisnjenih gumbov. 
Edina malusa tipkovnice sta poslikava z nemškim čr- 
kovjem in cena. Cool PC trži 6G za 99 evrov. 
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O steelkeys je 

na prvi pogled najmanj ugled- 
na med preizkušeno druščino, a pod pokrovom se 
skriva neoporečna kvaliteta. 


Zboard 


Zboard je razen G15 najbolj prepoznavna 
špilavna tipkovnica. Status si je priborila 
z zasnovo, ki ne pušča dvomov o na- 
membnosti. Osnovna ideja je nadmočna: 
zboard je zamišljen kot dvoživka z izmen- 
ljivimi skupki tipk. Prvotni je klasični in 
namenjen splošnemu tipkanju, drugi pa 
je prilagojen igram in ponuja večje ter 
premeščene tipke. Na voljo so namensko 
oblikovani seti za največje uspešnice: 
Battlefield 2142, Call of Duty 2, Civiliza- 
cijo, World of Warcraft ... Železnina zaz- 
nava rabo različnih kompletov in ustrez- 
no prilagaja funkcionalnost tipk, povrhu 
pa je na voljo zmogljiv urejevalnik za 
programiranje. 

Ne sliši se slabo in idejno tudi ni, vendar 
zboard izvedbeno pogrne. Izdelek deluje 
bolj plastično, klikotavo in majavo od 
brezimenskih tipkal za deset evrov. Po 
nekajurni rabi tipk brez kakršnekoli po- 
vratne informacije, smešne ločene pres- 
lednice, čigumijastega enterja in deleta 
ter shifta, ki sploh ne deluje, zboarda ne 
bi priporočil niti največjemu sovražniku. 
Igrarski skupek tipk v tem pogledu ni nič 


reji! 


J NE 


TE 4 


BIL SEM ODLIČEN | 
IN ZATO IPADA 


POPUSTA 


SI BIL PRAV DOBER? KUPUJ 4% CENEJE! 
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boljši. Poudarjene smerne tipke niso zg- 
rešena zamisel, a kaj, ko ne veš, kdaj 
so uporabljene. Ko nenehno pomo- 
zaželiš vrnitve na klasični raz- 
pored. Vrhunec neumnosti je 
razbitje črkovja na dva dela, 
med katera je zatlačen numerič- 
ni. V igrah je treba kdaj pa kdaj tudi kaj 
napisati! In kot da to ne bi bilo dovolj, voljo do 
rabe ubija skoraj dvajset multimedijskih knofkov na 
zgornjem delu. Pritiskala so tako drobna in slabo oz- 
načena, da niti po daljši rabi nisi gotov, katerega po- 
žokati. Če tuhtanje vzame več časa kot priklic brskal- 
nika z miško, je smisel tipkovniških bližnjic izgubljen. 
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€ zboard je moč opremiti s paleto skupkov tipk, ki so prilagojeni igram. Vsem 
so skupni katastrofalni knofi, kar rabo izdelka spremeni v muko. Škoda, kajti 
ideja je posrečena. Nemara kdaj ugledamo izboljšani zboard 2 ... 


MI SAME 


SAMO TA 
ODLIČNE 
pam 
nn — 


SAMSUNG 


Samsung SM 226BW 
22", 2 ms (G/G), DVI 


$uu 345%€ 


Ob vsem tem zboard pri Cool PC košta slabih 60 ev- 
rov, vsaki igri prilagojeni komplet pa še nadaljnjih 25. 
Ognite se mu. Tipkovnici seveda, ne podjetju, da ne 
bo pomote. 


Zaključna sodba 


Špilavske tipkovnice so čudne žverce. Njihova najbolj 
razpoznavna značilnost so programibilne tipke za 
makre, za katere bi si upal trditi, da jih v večini špilov 
ne boste pogrešali. V streljačinah recimo pridejo v 
poštev kvečjemu za brzopeto nakupovanje različnih 
setov opreme, še največ rabe pa bodo videle v spletš- 
činah in redkih naslovih, kjer uporabljaš enake, vna- 
prej določene kombinacije potez. Dejansko bi morala 
biti osnovna funkcionalnost vseh špi- 
lavcem namenjenih tipkal sposobnost 
sočasnega stiskanja več kot petih 
gumbov, a se s tem hvalita samo 
tarantula in steelkeys 6G. Vse os- 
talo fensi dodatkovje, vključno z 
osvetlitvijo in vesoljsko obliko, na 
uporabnost ne vpliva dosti. 
Zato pri izbiri najbolj upoštevajte 
mnenje svojih prstov. Pojdite v štacu- 
no, kjer vam bodo omogočili preiz- 
kus vseh kandidatov. in si vzemite 
nekaj minut za tipkanje. Solde na- 
menite tistemu izdelku, ki vam bo 
najbolj prijal. Po mojem mnenju 
sta najboljša med preizkušenimi 
steelkeys 6G in tarantula, vendar 
oba koštata velike denarce. Če vam 
izpljun dobrih sto evrov ne predstavl- 
ja težav, si ju dobodite, razočarani 
gotovo ne boste. Drugače lahko 
mirno kupite katerokoli namizno 
tipkalo. Ako po drugi strani spa- 
date v manjšino, ki pridoma izko- 
rišča programibilne gumbe za 
makre, izbirajte med recluso, G11 in 
fightboardom. Reclusa ponuja za las 
boljše knofe kot tekmeca, a ne up- 
ravičuje cenovne razlike v primerjavi 
z Revoltecovim modelom. 
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am to pot vnemar celotno ozadje sprtih 
modrožarkovnih taborov, nosilcev dveh 
podobnih tehnologij za naslednika DVD- 
ja. O razlogih in predpripravah na spo- 
pad, jalovem upanju na zedinjenje for- 
matov ter novačenju podpornikov smo pisali že 
prevečkrat. Za jasnejšo sliko zatorej predlagam pre- 
bir preteklega članka v Jokerju 164 ali na naši splet- 
ni strani pod zaporedno številko 3679. Prav tako 
velja zadegati uč na prispevek izpred treh mesecev o 
praktičnem preizkusu HD DVDja - na spletu id 3690 
- in še na onega o HDTVju (2356). Zdaj pa o blu- 
rayu, in to pretežno s filmskega področja, kajti do 
računalniškega pogona še nismo uspeli priti. 


Pod pokrovko 


Velikokrat obelodanjene tehnikalije bom za samosto- 
jnost članka vseeno na hitrico povzel. V osnovi je 
princip delovanja blu-raya enak CDju. V 12-centimet- 
rsko ploščo je vrezana mikro spiralasta sled, v kateri 
so nanizani hribčki in vdolbinice. Od le-teh se laserski 
žarek odbije oziroma se razprši, kar pomeni enico ali 
ničlo. Blu-ray, kot pove ime, uporablja modrovijoli- 
čen laser valovne dolžine 405 nanometrov. Zaradi 
manjše žarkovne 'konice' je spirala navita skoraj še 
enkrat gosteje kot na DVDju, pa tudi podatki na njej 
so gostejši. Rezultat je 25 GB na posamičen sloj. Že v 
enoplastni izvedbi to pomeni od oka štiri ure videa v 
ločljivosti 1920 x 1080, za razliko od dvoplastnega 
DVDja, ki nosi dobre tri ure materiala v petkrat sk- 
romnejši ločljivosti. Pri tem količina podatkovja ni v 
enakem razmerju, saj sodobnika blu-ray in HD DVD 


Modro osvetljeni LordFebo preizkusi filmsko 
plat še druge HD-tehnologije poleg HD DVDja in 
pove nekaj modrih dognanj. 


€ Panasonicova in Sonyjeva enota, ki sta na voljo v Sloveniji in sem ju imel priliko preizkusiti, me nista 
navdušili prav v nobenem oziru. Sta dragi, glomazni, počasni in predvsem čisto nič posebnega. Panasoni- 
cova ima celo to neumnost, da je treba odpreti stranico za vstavitev plošče. 


poleg starega MPEG-2 uporabljata še bolj dodelana 
kodeka, Microsoftov VC-1 in MPEG-4 AVC. Z njima bi 
bilo moč že na DVD spraviti film visoke ločljivosti, kar 
je bila pred leti celo ena od morebitnih rešitev za pri- 


rojstvo 
kapaciteta 
laser 

žlebični razmik 
zaščitna plast 
1x hitrost 
filmska hitrost 
ločljivost videa 
zapis videa 


najpogostejši 
zapis zvoka 
v filmu 


1996 
4,7 [8,5 GB 
rdeč — 650 nm 
0,74 jim 
0,6 mm 
11,08 Mbps 
10,08 Mbps 
720 x 576 
MPEG-2 


1200 kbps 

1374 kbps 
352 x 288 
MPEG-1 


MP2 dolby digital, 


dolby digital EX, 


DTS, DTS-ES 


2006 
15 / 30 GB 
modrovijola — 405 nm 
0,40 um 
0,6 mm 
36,55 Mbps 
36,55. Mbps 
1920'x 1080 
MPEG-2, 
MPEG-4 AVC, 
SMPTE VC-1 
dolby digital (plus), 
dolby trueHD, 
DTS, DTS-HD 


plolojo) 

25 / 50 GB 
modrovijola — 405 nm 
0,32 um 
0,1 mm 
36 Mbps 
54 Mbps 
1920 x 1080 
MPEG-2, 
MPEG-4 AVC, 
SMPTE VC-1 
delby digital (plus), 
DTS, DTS-HD 


hodnost, vendar so se velike živine odločile drugače. 
Poleg boljšega videa nov standard prav tako predvi- 
deva kakovostnejši zvok, saj predpisuje višji bit rate 
za obstoječa šestkanalna dolby digital in DTS. Hkrati 
prinaša še bolj obkrožujoč dolby digital plus (7.1) in 
brezizgubni kompresiji dolby trueHD ter DTS-HD 
master audio. Seveda je za nove zapise potreben svež 
odkodirnik, pri čemer slednja toka potujeta le še prek 
priključka HDMI in ne več prek optičnega toslinka 
oziroma koaksialnega SPDIFa. 

In nenazadnje je bilo tekom razvoja blu-raya (in HD 
DVDja) slišati dosti obljub glede pisanosti obfilmske- 
ga materiala v smislu hudih menijev, večje interak- 
tivnosti, mini iger, delanja zaznamkov ter povezlji- 
vosti s spletom. 


V dnevni sobi 


Slika dobro pripravljenega HD-videa je že na zaslonu 
z 'le' 1280 x 768 videti nadvse lepa, kaj šele na tis- 
tem, ki zmore resničen 1080p (da ne bo pomote: vse 
HD-vsebine, najsi gre za HDTV, blu-ray ali HD DVD, 
je moč predvajati na slehernem televizorju, ki ima oz- 
nako HD-ready, četudi meri samo 1024 x 768 pik). 
Nič ne pretiravam, če trdim, da je HD v primerjavi z 
DVDjem primerljiv korak onemu z VHSa na DVD. 
Morda celo večji, saj smo devedeje pred slabim de- 
setletjem zrli na istem televizorju kot prej kasete, do- 
čim imamo za HD tudi nov prikazovalnik. Ampak loč- 
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O Meniji, ki se prikažejo kar čez film med samim predvajanjem, so edina 
topodročna naprednost blu-rayev. Ob vsej tej blazni tehnologiji si predvaja- 
lo ne ume zapomniti niti nastavitev za posamezne plošče. 


ljivost slike je hkrati praktično vse, kar noviteta (za- 
enkrat) prinaša, zato je za normalno kritičnega upo- 
rabnika vse skupaj v prenekaterem pogledu razoča- 
ranje. 

Obljube o pestrem naboru dodatkov, fantastičnih me- 
nijih, igrah, skrivnostih in internetu so zaenkrat le pa- 
pirnate. Pregledal sem množico diskov od različnih 
studiev in pridobil informacije še o desetinah ostalih, 
zato lahko mirne vesti zapišem, da je vrednost blu- 
rayev v smislu celostnih izdelkov porazna. Bonusna 
roba zvečine sega od popolnega ništrca do dveh trai- 
lerjev, kar je nezaslišano. Kingdom of Heaven Direc- 
tor's Cut na DVDju za 25 dolarjev obsega štiri plošč- 
ke, na katerih je več kot tri ure dokumentarcev, do- 
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ni. Pri tem ni nobene 
naprednosti v menijih, 
saj so brez izjeme taki, 
da bi jih zmogel udeja- 
niti vsak 59-dolarski 
program za DVD-av- 
toring. Edina, ampak 
res edina drugačnost 
je, da lahko izbirnike 
prikličemo v spodnji 
del zaslona kar med 
gledanjem filma (tako 
je tudi pri HD DVDju). 
Vzrok polovičarstva je 


čim v modri evropski 
škatli fašeš samo film 
(resda prav tako raz- 
širjeno različico) brez 
sekunde dodatnega 
videa. Slično je z os- 
talimi izdajami. Prak- 
tično ga ni DVDja brez 
režiserjevega komen- 
tarja, izbrisanih prizo- 
rov in intervjujev, do- 
čim sem na BDju tako 
robo zasledil na vsaki 
peti plošči. Z novimi 
izdajami se to poprav- 
lja, a pravila še vedno 


žalostno dejstvo, da je trenutna specifikacija formata 
kljub označbi 1.0 še vedno pravzaprav v fazi beta. 
Platforma BD-J (Blu-ray Disc Java), ki po novem ra- 
bi kot orodje za avtoring, torej skup dajanje videa in 
menijev, je brezmejnim možnostim navzlic nedoreče- 
na. Zato so predvajalniki dovzetni za naknadno nad- 
grajevanje firmvera. V času pisanja ima dodatne bon- 
bončke, ki jih prinaša BD-J, le kak ducat naslovov 
(Pirati s Karibov, Čikn Litl, Crank ..), in še ti imajo 
težave z marsikaterim hardverom. Ice Age 2 na 
primer med postavkami že res oglašuje 'cool stuff', ki 
pa se izkaže za brezvezen kviz, ki se je drugače obna- 
šal na vsaki izmed treh komponent. Ravno zato studi- 
ji čakajo in zavlačujejo s spektakli tipa Vojna zvezd, 
Matrica ter Gospodar prstanov in raje pridobivajo 
izkušnje z revnimi izdajami oziroma z umetnim oživl- 

janjem prastarih uspešnic. Roko 


€ BBCjev Planet Earth, 4 plošče obsegajoč prirodoslovni 

dokumentarec, resnično priporočam. Res dober demo za HD. Drugače izbira 
kljub številu naslovov 400 in nekaj ni kaj prida. Matrice, ki je na HD DVDju že, 
na blu-rayu še lep čas ne bo ravno zaradi nedorečenosti vmesnika. 


menta, enega prvih 
naslovov na BDju, saj 
se je video v prvi ina- 
čici kljub bahavemu 
napisu na naslovnici 
"Experience High De- 
finition' izkazal za nič 
kaj HDjast? Da štiri 
barvne tipke na dal- 
jinskih upravljalnikih 
v danem trenutku ne 
počno čisto ničesar, 
saj so namenjene no- 
vim BD-J funkcijam 
prihodnosti? Da blu- 
ray, ne pa tudi HD 


€ Črna robova zgoraj in spodaj sta moteč element oziroma je neumno to, da 
prikazovalniki razen redkih izjem nimajo možnost ročnega zumiranja slike. 


na srce - dve, celo tri desetletja stari filmi, kot so iz- 
virni Rocky, Terminator, Smrtonosno orožje in podo- 
bni, so slaba popotnica za promocijo novega formata, 
saj je slika primerljiva z DVDjevo. Dosti boljša rekla- 
ma za ploščo, ki se diči z zmogljivostjo osmih ur HD- 
videa, bi bil denimo nasnem vseh treh Terminatorjev 
na eno samo okroglino. Toda holivudarji molzejo, 
kjerkoli se da, nakar se čudijo, da je prodaja blu- 
rayev trikrat nižja od pričakovane. 

HD DVD se glede količine pridodanosti odreže nepri- 
merno bolje. Prav vse titule, ki sem jih preveril, imajo 
res veliko ekstra posnetkov in naprednih funkcij, rec- 
imo sliko v sliki (med gledanjem filma se v malem 
okniču prikazuje, kako so dotični prizor snemali). To 
konkretnost bodo prinesla šele blu-rayeva pravila 
1.1, ki stopijo v veljavo novembra. V tem trenutku no- 
ben sukalnik, niti playstation 3 ne, nima tako imeno- 
vanega drugotnega video odkodirnika. Gre seveda za 
softverski fičr, nadgradljiv skozi firmver. Še dlje je 
specifikacija 2.0, ki bo vključevala internetno pove- 
zljivost. Na žalost pa HD DVD pesti drug, za moje po- 
jme nerazumljiv minus, ki ga blu-ray nima: dodatki, 
ki so na obojih ploščkih v nizki ločljivosti, tečejo s 
črnim robom okoli in okoli. Res moteče. 

Ko ravno omenjam črn rob, ponavljam in le še 
poudarjam zapisano izpred treh mesecev: de- 
vetdeset odstotkov ameriških filmov na obeh 
formatih je v kino razmerju 2,35 : 1, kar pomeni 
črnino goraj in dolaj. Studio to opravičuje s 
predpostavko, da samo tako gledalec izkusi 
neokrnjen izdelek, oziroma da je režiser umet- 
nik, njegovega dela pa ne gre na silo obrezo- 
vati. To se mi kajpakda zdi nesprejemljivo, saj 
sem velik, sodoben zaslon kupil zato, da ga 
bom izrabil do poslednjega piksla. Za nameček 
se tak film sploh ne bi smel ponašati s 1080p, 
saj ima po preprosti matematiki 817 vertikalnih 
linij. Edinole risanke so praviloma vse celoza- 
slonske. 

S tem se jamranje in zabavljanje okoli blu-raya 
še ne neha. Si morete misliti, da zadeva ne 
omogoča niti zaznamkov, niti pomnjenja nas- 
tavitev za posamezen film? Da v primeru sa- 
mostojnih komponent potrebuje dobrih trideset 
sekund, da zazna in pokrene vstavljen plošček? 
Da so cene naprav grozljivo visoke: sony BDP- 
STE košta 1000, panasonic BD-10 1400 EUR? 
Da sta obe mašini po videzu, rokovanju, hitros- 
ti pa čak i po zmožnostih slabši od 600-evrske- 
ga playstationa 3? Da je večina filmov, izdanih 
do prek kratkim, kodiranih z neekonomičnim, 
30- in več megabitnim tokom MPEG-2? Da se 
je Sony odločil za ponovno izdajo Petega ele- 


C Štirje barvasti 
knofi niso za tele- 
text, marveč so na- 
menjeni bodočim 
funkcijam. 


DVD, vključuje regijsko 
zaščito, ki je resda ni- 
majo vsi filmi, a vseeno 
dovolj njih, da je naro- 
čanje boljših, pestrejših 
in zlasti cenejših ame- 
riških diskov srečelov? 


Obeti za 
naprej? 


Čeprav se seznam zad- 
njih in prihajajočih izi- 
dov zdi na prvi pogled 
številčen, je to pesek v 
oči. Studiji tipajo, prek- 
linjajo visoko produkci- 
jsko ceno BDjev (zaradi 
drugačne strukture dis- 
ka so potrebne nove 
mašine), okorna orodja 
za njih avtoring (ravno zato so nekateri me- 
niji obupno grdi) in zlasti mlačen od- 
ziv trga. HD-titule si v ZDA režejo 
odstotni kos pogače prodanih fil- 
mov, v Evropi je delež še manjši. 
Morebitni kupci so razdvojeni med 
blagovnima znamkama in redkokdo 
si upa seči globoko v žep za nakup 
žafransko dragih, bržda precenjenih 
zgodnjih naprav. Najmočnejša voda 
na mlin blu-rayu je kakopak milijon 
prodanih playstationov 3, dasiravno 
so njih lastniki slabi kupci filmov. 
Med samostojnimi komponentami 
po drugi plati vodi HD DVD, saj je 
toshiba s ceno 650 EUR tod in 300 
dolarjev čez Lužo bistveno cenejša 
in je nabor filmov boljši. Seveda pa 
še vedno odsvetujem nabavo kate- 
regakoli predvajalnika. Prezgodaj, 
predrago. 
Pri tem ne gre prezreti nečesa, če- 
mur Amerikanci pravijo 'shelf spa- 
ce'. Plac na policah je dragocen in 
trgovcem ni v interesu imeti filmov 
na čuda medijih. Velike trgovske 
verige so tisti člen, ki resnično kroji 
trg. Wal-Mart, največji trgovec na 
drobno na svetu, se je pred časom 
odpovedal Sonyjevemu proslulemu 
filmskemu UMDju in mu s tem zabil 


 Tristotica izide avgusta na obeh forma- 
tih, pri čemer bo HD DVD imel več do- 
datkov, med ostalim možnost prikazovan- 
ja snemalnih, modro-ozadnih scen v ma- 
lem oknu. Mi se jako veselimo. 


poslednjo krstico v glavico. Glede HD-zapisov se šta- 
cune še niso odločile, toda največji videotekar Block- 
buster je že sprejel odločitev: zaradi slabega pov- 
praševanja po enem in drugem je spričo lastnikov 
PS3 na policah obdržal samo blu-raye. Pri nas takih 
težav še ni, saj slovenski zastopniki 'majorskih' fil- 
marjev ne kažejo zanimanja sploh. Sedemsto last- 
nikov playstationov 3 in s tem strank za vsaj nekaj fil- 
mov je očitno nepomembnih. Pozno jeseni morda, so 
me vsi odpravili. Big Bang je sam uvozil nekaj pri- 
merkov, med ostalimi zadnjega Jamesa Bonda, ki 
ima slovenske podnapise in košta 40 EUR. Lastni- 
kom Sonyjeve igralne postaje se bolj splača netno 
naročilo. Na ameriškem Amazonu sta najpogostejši 
ceni 20 dolarjev za filme, ki so že izšli na DVDju, in 27 
za novitete. A pred naročilom se po raznih forumih 
pozanimajte za regijsko zaščitenost 
določenega diska. Cene na nemški 
Amazoniji so od 25 do 30 evrovine 
in na angleškem kaka dva cekina 
manj. Nabava zgodnejših izdaj je 
vprašljiva, kajti obstaja velika verjet- 
nost, da boste za več denarja dobili 
skromen izdelek z videom, komaj 
kaj boljšim od DVDja. Šlamastika s 
filmom Fifth Element je dober 
pokazatelj začetne malomarnosti. 
Do konca leta bo v Evropo, tudi v 
Slovenijo, prišlo še nekaj novih 
naprav. Sony je že napovedal poceni 
predvajalnik za 400 evrov, Toshiba 
na drugem bregu prav tako. Ultimat- 
na rešitev za vse bi bilo zgledovanje 
vseh fabrik po LGju, ki je pokazal 
tako sobni kot računalniški sukalnik 
za oba medija. Zaenkrat podobne 
rešitve uradno ni napovedal še nihče 
drug. Mi še vedno držimo pesti, da 
bo zmagal razum, ne nadutost in li- 
cenčni pohlep velikanov, ki nam 
krojijo vsakdan. 


€ Korejke ponosno predstavljajo LGjevo znamko 
multi-blue. Pogoni, kot pove ime, berejo oba mod- 
ra medija. Prva generacija je še draga in nedovr- 
šena, saj računalniški pogon piše le na blu-raye, 
samostojna komponenta pa ima težave s prikazo- 
vanjem naprednih vsebin HD DVDjev, toda obet je 
dober. Slednja stane 1300 EUR, kar je še vedno 
ceneje od Panasonicove gajbice. 
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" ba F . w . . .<. ' a k se 
Zamenjajte vaš stari računalnik z viso o zmogljivim Prestigio Mome 
— osebnim računalnikom z Intel" Core""2 Duo procesor 
. a mi u 


Prestigio priporoča MicrosoH Windows XP Prolasslona! 


Prestigio Home PC 


intel" Core"2 Duo procesor E4300 (65nm, 2MB L2 predpomnilnik, 1.80GHz, 800MHz FSB) ali zmogljivejši, 
delovni spomin 1GB DDR2 ali več, trdi disk 250GB SATA2 7200rpm ali več, grafična kartica nVIDIA GeForce" 
6800GS 512MB ali zmogljivejša, optični pogon DVD«/-RW, ohišje s 400W napajalnikom, priložena Prestiglo 
miška in tipkovnica, 2 leti garancije. 


Prestigio LCD monitor P391 


Zaslon oblikovan za živo vizualizacijo: visok kontrast omogoča zelo realistično kakovost slike, odzivni čas 
$ms pa zagotavlja predvajanje dinamičnih slik, brez sledi. Širok vidni kot omogoča tudi skupinsko delo. 


19" 1280 x 1024 SXGA « Kontrast: 1000:1 » Svetlost: 250 cd/m2 » Odzivni čas: 8 ms » Vidni kot: 170" (L-R); 
170" (U-O) » Vgrajeni zvočniki: 2 x ZW « Možnost stenske montaže » 3 leta garancije 


Prenosni disk Data Safe ll 


je prenosna shranjevalna naprava z vgrajenim 2.5" mobilnim trdim 
diskom (s kapacitetami 40 / 60 / 80 / 100 / 120Gb). Ohišje diska je iz 
redno tanko ter v usnjenem ovitku, kar daje disku luksuzen pridih. 

Na voljo je v črnem ali rjavem usnju. Data Safe ll je izredno enostav 
en za uporabo, ima funkcijo One-Touch Backup za preprosto obliko 
vanje varnostnih kopij ... 


Elegantno usnjeno ohišje (črna ali rjava barva) » One-Touch Backup 
funkcija » Zaščita z geslom » Priložen usnjen etui » PlugAPlay » Ni po 
trebno dodatno napajanje » 2 leti garancije 


1 že od 79 € naprej 


inside 


Pr sti | Prodajna mesta: Dual-core. 
— ( ) Harvey Norman LJ, 01 / 58 55 000; 

O Harvey Norman KP, 05 / 6 100 100; Do more - 
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er sem Untold Legends igral nedolgo po ogle- 
du Evrosonga, si moji možgani niso mogli kaj, 
da ne bi vlekli vzporednic s tem dogodkom. 
Igro so povezali z večino nastopajočih, od 
Turka, ki bi bil še najbolj primeren za zbor sekcije av- 
toličarskih transvestitov, do našega kaktusovega 
cveta s kiklo, pobeglo iz Addamsovih. To pa pred- 
vsem zato, ker je špil tak kot butasta Evrovizija: iz nje 
bi lahko nekaj bilo, če bi se ustvarjalci potrudili. 
Gre za običajen akcijski frp. Vzameš lik - vojščaka, 
ogleduhinjo, coprnika - in se lotiš linearnega sprem- 
injanja hord še bolj tipičnih sovragov (kostkotov, paj- 
kov, zombijev, demonov) v mleto meso. Kot Lordiji, 
heh. Z udarjalnima gumboma tvoriš kratke kombi- 


€ Bzzzik pifiztk frrzptk! Uau stari, delati znaš lučke in 


dimčke! Gotovo si bil Gandalfov najljubši priležnik! 


onkurenca je kul. Čisto priznam, 
|. da bi se tudi mi bržda polenili, če 
(WWA, bi nam noben cajteng ali spletna 
A V stran ne grizla poroženelih pet. In 
kakorkoli mizerni v špil-coni tekmeci že 
so, malo te vseeno spodbujajo. Dokaz: 
Snooker 2007. Nad snookerjem in njemu 
sorodnimi žokalnicami kugel je prevzela 
monopol Sega, tako da serija WSC edina 
dostavlja sveže biljardščine. In reč bi 
lahko bila odlična, če je ne bi naredili tako 
preko falusa, ker so edini na trgu z novim 
tovrstnim izdelkom. 
Bistvo, dogajanje na mizi, je kul. Fizika, ki 
skrbi za odbijanje krogel, je solidna, ok- 
rogline si lastijo občutek teže, na sporedu 
so zavrteni udarci, skoki, rahli odboji. Z 
vklopljenimi pomagali v obliki črt, ki povejo, kako se 
bodo krogle odbijale in kje se bodo ustavile, je reč 
otročje lahka, a njih izklop dvigne izziv na mojstrske- 
ga. Škoda le, da ni vmesne stopnje - pomoč je bod- 
isi totalna, bodisi je ni. Igraš lahko snooker, 8-ball in 
9-ball, biljard in barski biljard, in sicer v modusu za 
dva na eni konzoli, nalinijskem obračunu z enim 
nasprotnikom in neintuitivnem tutorialu. Najvažnejši 
način je prvenstveni, kjer so na voljo zaporedni 


nacije, vmes copraš. Ker ni napitkov in zd- 
ravilnih urokov, si energijo in mano obnav- 
ljaš pri snemalnih portalih. Teh je sicer do- 
volj, a ker je treba za oboje imeti tretjo vrsto 
sile, ki ni tako pogosta, boj ni na las enak 
Diablu. Vsaj spočetka je treba k bitkam 
pristopati pazljivo, blokirati, bežati, izbirati 
tarče. 

A kmalu se pokaže prhla koža pod ličilom. 
Grafika je barvita, toda videti je, kot bi igro 
za PS2 prestavili v višjo ločljivost, sekvence 
pa so navadne slike. Če ne bi bilo glasbe 
praškega orkestra, bi bila izvedba najhujši 
zeh po Anžeju Dežanu. Zgodba je klišejska 
in dolgočasna, svet bled, rutinski. 
Bohpomagaj kamera ima dve pozi- 
ciji: tečno bližnjo in oddaljeno, kjer višji objek- 
ti ne postanejo prosojni. Dodane so puzlice, ki 
zgolj motijo tempo, in ploščadno skakanje, ki 
rado pelje v nenadne smrti. Če se špil spočet- 
ka zdi taktičen, ne traja dolgo, da se sprevrže 
v običajno drkalnico knofov. Edina napred- 
nost sestoji iz občasnega bega in razmišljanja, 
kateri kombo boš pettisočič izvedel v sedemti- 
sočič ponovljeni situaciji. Stopnje niso nak- 
ljučne, a so narejene brez navdiha in razvle- 
čene v čisto pretiranih dvajset ur. Razlike med 
poklici so drobne, frpjski razvoj je ostudno 
omejen, opreme je malo (orožje je eno samo). 


€ Je videti spektakularno, kaj? Verjemite, da je grafični žur 
v dejanskosti precej manjši. Blešči se že, ostalo je pa švoh. 


Multiplayer omogoča sodelovanje dveh za eno konzo- 
lo ali štirih na spletu, pri čemer je moč špilati s shran- 
jenega položaja. A pri tem ti ni na voljo tvoj lik! 

Plus debilizmi, ki igralcem Champions of Norrath iste- 
ga založnika niso tujka: zatikanje, trzanje, mlatenje 
nasprotnikov skozi stene, avtomatično shranjevanje 
pozicije, ki nato izgine ... Je to nova Džuli? Ne, kveč- 
jemu Molitva. Za nekaj boljšega. 


Sneli odigra živ dokaz za Jagrovih 20 
vrstic spred dveh mesecev. 


playstation 3 SOE 


€ Le na videz je snooker zvečer na Eurosportu hiter recept za spanje. 


turnirji v snookerju, poolu ali združku teh (hybrid). 
Temu se pridružita tekmovanje v trikih in golden cue, 
ki ga je treba vsled neprijetne odločitve avtorjev od- 
kleniti v karieri in ki, slično kot hybrid, omogoča 
kombinacijo snookerja ter poola skozi dvoboje s slo- 
viteži iz obeh aren. 

Sliši se kul, vendar ni. Predvsem ne čutiš nobene po- 
vezave s svojim generičnim likom, ki posiljeno nap- 
reduje v statistikah (rezultati bi morali biti odvisni od 


tvojih spretnosti, ne avatarjevih!). Karie- 
ra je več kot mrtva in je le dolgočasen 
niz še bolj dolgočasnih prizorišč, kjer ti 
nasprotujejo grdi, trapasti profesionalci. 
Mnogi imajo prava imena in nekako 
prave frise, a je njih umetna pamet zopr- 
no naključna. Temu navzlic pri dosti 
udarcih gladkost premikanja moteče 
pade, dočim je moško-babji komentar 
skop, nedoživet in eden najbolj katastro- 
falnih v zgodovini iger. 
Snooker, biljard 6 sorodstvo niso seksi 
športi in od Sege nihče ne pričakuje ma- 
trixovščine, kjer bi v mini igrah klofutal 
nasprotnike ter bombardiral občinstvo. 
Za dva je špil v redu in fizikalni realizem 
je na dosti visoki ravni. Vseeno pa bi si 
zaslužili nekaj blišča, količkaj spodobno animacijo 
igralcev, soliden komentar, mrvico življenja zunaj pri- 
zorišč in zglancanje pogona. Z drugimi besedami - 
konkurenco? 
Sneti seže po krigli s pirom in zgrabi | 
(62 :s za povprečnost. Argh! | 


PS? / 360 / PS3 / PSP Sega | 


julij 2007 


Ghost Rider 


ed stotinami Marvelovih stripovskih super- 
junakov je Ghost Rider med bolj obskurni- 
mi. Delno zato, ker pri nas za njegove do- 
godivščine ve malokdo, predvsem pa, ker 
prihaja iz pekla, kjer osvetljava bojda ni najboljša. Ga 
pa vsaj na videz bržda poznate. To je tisti okostnjaški 
jezdec na fensi motociklu, ki se oblači kot metalec in 
ima namesto čupe grivo iz plamenov. Poskus oživitve 
kultnega lika se s filmom, v katerem nastopajo jozelj- 
ni Eve Mendes ter mrko lice Nikole Kletke, se seveda 


€ Dasi niso nič zahtevnejše od preostalih, so motorizirane stopn- 
je za špil to, kar je piš hladnega vetra hudičevo vročemu dnevu. 


v Ljubljani (Atlantis, Kodeljevo,. Laguna); v. Mariboru;,(kopališča: Mariborski 


otok, Pristan, Tam); letno'kopališče v Kranju; v Kopru (Aguapark 
s kinovatopnico ob. vstopu/na'bazen'10%'popust /'z računom iz'bazena.10% 


popust'na kinovstopnico 


Popusti se med seboj ne seštevajo, popust ne velja na Kinodan. 
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ni posrečil, zato tudi od špila ni šlo pri- 
čakovati preveč. 

Reči, da je igralni sistem mešanica God 
of War in Devil May Cry, je banalno, to- 
da kraja idej in mehanik iz teh naslovov 
je res očitna. Še glavno orožje, razteglji- 
va ognjena veriga, je Kratosovo! Z ma- 
hanjem po dveh akcijskih gumbih (tretji 
rabi izvajanju smrtnega prijema, ko sovraga obdelaš 
in se nad njim prikaže ikona) v standardni maniri tret- 
jeosebnih mlatilščin krojiš vrsto na- 
padov. Pestrost slednjih je precejšnja 
in reči moram, da sistem deluje dob- 
ro. Blokiranje je solidno in je, kot v 
Onimushi, namenjeno srkanju ener- 
gijskih ostankov sovragov, ki ti pol- 
nijo merilnika za specialko ter po- 
bezljanost. Nove udarce kadarkoli 
kupiš v meniju, povezovanje njih v, 
heh, verige pa je lahko ob možnosti 
zračnega žongliranja s teleščki mon- 
strumov prav zadovoljujoče. 

Za urico ali dve, to je, saj gre začetna 
obetavnost kmalu k hudiču. Krivke 
so suhoparne peklenske lokacije, zla- 
sti pa primitivna, ponavljajoča se lo- 
gika, s katero igra nadte pošilja bor- 


www.kolosej':si/bazeni/ 
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CO Po tehnični plati Fantomski dirkač ni napačen, toda njega di- 
zajnerji in umetniki očitno prisegajo na druge heroje. 


no oblikovane Mefistove podložnike. Vzorec je vedno 
enak: stopiš v sobo, špil zaklene izhod in prikliče stan- 
dardno demonsko zalego, dokaj rutinsko pobiješ vse, 
napreduješ v drugo sobo. Tisočkrat tako, dokler vse 
skupaj, med drugim vsled izostanka prave težavnosti, 
ni več niti malo zanimivo. 

Odsotnost štorijalne napetosti ali hudih šefov poskusi 
Ghost Rider nadomestiti z vmesnimi stopnjami, kjer 
na zvestem čoperju skačemo, se občasno sklanjamo 
ter iz sedla mečemo sodirkače. Toda rezultat je sličen 
kot drugod: kontrole so na mestu, nenavdihnjenost 
celote pa je taka, kot bi špilu nekdo ukradel dušo. Če 
je že Johnny 'Ghost Rider' Blaze naredil pakt s hudi- 
čem, ga vam s trgovcem res ni treba. 


Case se proti ognju bojuje z ognjem, 
a se hitro opeče. 


PS2 / PSP Take2 
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The Darkness 


Jaz sem hudič, hudič jaz sem, 
ki čaka na duše nedolžne sen. 


enny, včeraj so me prvič ubili. Vsaj mislim, da 
je bilo prvikrat. Ne vem več. Vem le, kdo sem 
bil. Jackie Estacado. Tvoj Jackie. Tisti, ki te 
vsako noč obišče po dolgem dnevu, te objame 
in ti laže. Da, bejbi, tudi danes sem pomagal stricu 
Pauliju pri razvažanju tovora. Le da v škatlah niso bi- 
le nakopičene vazice z vloženimi feferoni, temveč 
hladna trupla. Mafija je resen biznis. Saj bi ti vse za- 


Paulijem se nisva nikdar razumela, vseeno pa je šlo 
za nepričakovano drzno potezo z njegove strani, to 
prascu moram priznati. A maščevanje ni jed, ki jo 
gre servirati hladno, kot pravijo Klingoni, pač pa 
krožnik mastnih špagetov, ki ga zaužiješ, dokler je še 
vroč. Svojih krvnikov sem se odkrižal v osebnem slo- 
gu: z eno pištolo v levici, z drugo v desnici ter z izme- 
ničnim vlečenjem sprožilcev. Blam, blam, vsi po 
tleh, haha. Kar prelahko je bilo vse skupaj. Saj obvla- 
dam, ampak tistega večera sem bil tako smrtno pre- 
cizen, kot bi mi roki vodil lutkar. Čim sem merek 


ma, jaz pa nisem čutil ničesar razen blaženosti. 
Nakar se je zgodilo nepredstavljivo. Sredi krvavega 
pohoda sem pričel halucinirati. Vsaj mislil sem, da je 
šlo zgolj za prisluhe in privide, dokler nisem pogledal 
v ogledalo. Sveti fuk, iz hrbta mi rasejo črni tentakli! 
Nadčloveško, grozno in, hej, neznansko kul!! Saj ti je 
znano, Jenny, da sem praktičen človek, čeprav mr- 
goli osebkov, ki so bistrejši od mene. Ako mi dajo 
pokalico, jaz pokam. In če sem si z grešnim življen- 
jem zaslužil to, da se je v meni prebudila krvoločna 
kreatura iz pekla in mi podarila nečloveške moči, 
jah, jih bom pač uporabljal. 

Bolj kot sem se spogledoval s Temo, ki mi je zajaha- 
la misli, mogočnejši sem postajal. Od mene je enti- 
teta zahtevala le, da sem ji strasti tešil z darovanjem 
sre pokošenih sovragov, za kar sta poskrbeli čeljusti 
dvojice kačastih pošastkov, ki sta mi štrleli izza ra- 
men. Prav je bilo tudi, da sem rutinsko pokal luči, 
svetilke in ostale vire svetlobe, saj je moj novi kole- 
ga ne mara in v prisotnosti premočne kar ošibi. No, 
v primerjavi s pridobljenimi novimi talenti gre kveč- 
jemu za malenkostne nevšečnosti. 


€ Počasno vlečenje sprožilcev na ploščku se odraža v ustreznem premikanju 
petelinov na palicah smrti na zaslonu. Zakon. Bodoči standard v fpsjih? 


upal, a bojim se, da ne boš razumela. Ne, spet lažem. 
Resnica je, da bi pri priči padel na kolena in se ti 
pokesal kot največji grešnik, če bi še veljalo, da so 
podli posli vse, kar bi ti imel zaupati. Ni več tako. Od 
dneva, ko sem na torti upihnil enaindvajset sveč, ni- 
sem več Jackie, ki si ga ljubila. Hudič edinole ve, kaj 
sem. Jaz pa vem samo, da te pogrešam, Jenny. 

Tiste noči je zrak na ulicah New Yorka dišal po feka- 
lijah in nečem zlobnem. Za seboj sem imel slab dan, 
kajti komaj sem ubežal zasedi modrih drekov, nakar 
so se name spravili oboroženiki iz družine Franchet- 
ti. Člani moje družine, si predstavljaš? S stricem 


močno približal obličju nesrečnika v daljavi, najsi 
sem v dlaneh stiskal različne revolverje, puške ali br- 
zostrelke, je rdeča pika laserske muhe kar samo- 
voljno skočila na profil žrtve. Vem, sliši se noro, ven- 
dar se nisem obremenjeval in sem sposobnost vzel 
za svojo. Iz klobuka sem vlekel en morilski trik za 
drugim; betice so z razdalje petdesetih metrov pokale 
kot balončki na sejmu, telesa so se pod šibrasto točo 
krotovičila, letela po zraku in se hrupno parkirala na 
bližnje stene, dočim sem za najbolj častitljive nas- 
protnike prišparal specialiteto - usmrtitve iz ne- 
posredne bližine. Kri je pljuskala kot fontana sredi Ri- 


€ iz posamičnega demonskega portalčka prikličeš le enega pomagača naen- 
krat. Ker pa jim je moč določiti smer gibanja, jih sčasoma lahko nabereš več. 


Ko Temo prikličem, me ta deloma ščiti pred svin- 
cem. Z umazanimi kifeljci, ki me čakajo za ovinkom, 
se mi ni treba več ubadati osebno. Enostavno se 
skoncentriram, se preselim za gledalni aparatus ene- 
ga od kačastih spremljevalcev in ga varno, iz dal- 
jave, pošljem nad nič hudega sluteče baštarde. Adi- 
jo, goltanec, njam, srček. Paziti moram le, da me 
dotični ne opazijo, a to ni velik problem, saj se more 
kačon plaziti po zidovih. Kolikokrat mi je olajšal 
vstop v stanovanja z odklepanjem vhodov, saj je do- 
volj že najmanjša odprtinica, da se pretihotapi v no- 
tranjost stavb. Dalje bi bi morala videti bebave izraze 


€ Krepavanje močnih virov luči je pomembeno opravilo, saj lahko takrat s 
hrbtnim gumbom prikličeš Temo, ki te delno ščiti pred izstrelki. 


6 Grafično The Darkness sodi med najlepše špile za 360ko. Osvetljevanje je 
na mestu, teksture so ostre, le kvaliteta dizajna malce preveč niha. 
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6 Bonusne oblekice za demonske pomagače in slične drobnarije so poleg 
'stranskih kvestov' praktično edini povod za raziskovanje mestnih predelov. 


na ksihtih Paulijevih podložnikov, Jenny, ko izteg- 
nem demonski tentakel, najbližjega - nemara tudi 
avtomobil ali smetnjak, za katerim je nesrečnik skrit 
- prebodem kot margarino in z njim veselo maham 
naokoli, ne da bi prenehal s proženjem petelinov. Mi- 
lina. Tema takšna dejanja odobrava in me hinavsko 
bodri, naj nadaljujem v slogu. Na, Jackie, tu imaš 
hudičevski izvedenki osnovnih pokalic. Tcec, ti grdi 
fantje grenijo življenje? Izvoli majceno črno luknjo, ki 
vase posrka vse živo in neživo iz bližnje okolice. Aja, 
Jenny, imam tudi pomagače! Mala škratovska bitja, 
nesramne in igrive prikazni, ki na mojo željo in ukaz 
uletijo iz naokoli raztrosenih peklenskih portalčkov. V 
štirih okusih pridejo: divjaki napadajo iz neposredne 
bližine, puškarji s strojnico iz daljave, samomorilci se 
razletijo skupaj z žrtvami, medtem ko ubijalci svet- 
lobe pokajo žarnice ter pred mano tako rekoč pola- 


POLMRAČNI MAFIOZO 


The Darkness ni samo ime bivše rockerske zased- 
be in pričujočega špila, pač pa predvsem stripa, ki 
ga je sredi devetdesetih splovila v naših krajih nez- 
nana, čez Lužo pa dokaj spoštovana risarska hiša 
Top Cow. Švedski razvijalci Starbreeze so po 
nepričakovanem uspehu prvoosebne streljačine 
The Chronicles of Riddick: Escape from Butcher 
Bay (J138, 82) želeli nadaljevati v slični maniri. 
Dogodivščine Jackija Estacada, centralne figure 
Teme, so se izkazale za logično izbiro spričo že v 
stripu prisotnega mračnega, na trenutke srhljivega 
vzdušja ter odlične podlage za igranje z mehaniko 
teme in luči, na kateri je baziral dobršen del Rid- 
dicka. Zvezdovcem je obenem uspel podvig ohran- 
itve avtentičnosti v primerjavi s stripom, četudi so 
poznavalci le-tega malce razočarani nad dejstvom, 


da se igra omejuje na najbolj 'prizemeljski' delček 
te papirnate zapuščine. Mogoče več izvemo v na- 
daljevanju, ki nekoč nemara pride. 
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gajo preprogo. Da ta postane rdeča, kakopak najra- 
je poskrbim sam. Ker v tem uživam. Ah, Tema, kako 
dobro se razumeva. 


Bodi mlad ali bodi star, 
bodi zlat kot sam vladar. 
Bodi moder, ubog ali srečen, 
bodi krvnik neizprosen. 


A brez tebe je vse zaman. Ko bi bil le dovolj hiter in 
brez milosti, da bi mogel preprečiti usodo, ki te je do- 
letela. Če nisi tu, sem votla školjka, Jenny, zmeden 
kuža. Čas beži mimo mene kot vlak na podzemni že- 
lezniški postaji, kamor vsak neljubi dan zahajam. Od 
tam se prevažam z enega konca mesta na drugega in 
mrzlično iščem svinje, ki 
so si drznile nate položiti 
svoje parklje. Počutim 
se kot jebeni grof Monte 
Cristo. Včasih me zaradi 
povišane občutljivosti 
čutov preseneti propa- 
dajoča lepota labirinta 
skopo razsvetljenih ulic, 
razuzdanih sosesk, za- 
puščenih skladišč in so- 
cialnih apartmajev, da- 
siravno jim v enaindva- 
jsetih letih življenja niko- 
li nisem namenil druge- 
ga pogleda. New York 
sem si nekoč predstavl- 
jal drugače, kot široko, 
odprto mesto, ki diha in 
živi. Veš, ko takole ta- 
vam, skoraj uspem pozabiti nate. Tema me včasih 
prenese v neko drugo dimenzijo, v preteklost, na pu- 
sto bojišče prve svetovne vojne, kjer se počutim 
zmeden, zgubljen. Ni mi všeč. Vsak povratek v res- 
nični svet je kot požirek vode v puščavi. 

Ondan sem na postaji srečal starega Vinnyja. Prosil 
me je, če bi lahko za obče dobro v redek zrak začar- 
al par osebkov, ki familiji niso pogodu. Obiskal in 
raziskal sem kup lokacij, med drugim sirotišnico, 
kjer sva odraščala. Zaslišal par ljudi. Našel nepridi- 
prave, jih ubil. Tuga. Odkar sem v dar prejel ultima- 
tivno moč ustvarjanja črnih lukenj, težav nimam. 
Mafijaši in policaji itak niso jedrski znanstveniki, saj 
so mobilni kot raca izven mlake, zdaj pa se njih od- 
stranjevanje spreminja v rutino. Rahlo se dolgočasim 
in si občasno prav mazohistično zaželim, da bi mi 
usoda nasproti poslala kako velikansko bitje iz 
nočnih mor, da bi na njem poskusil svoje talente. A 
ga ne. 


€ obupani klošarji, mafijaši, policaji, zi žermans v alterntivni dimenziji in en 
nečloveški stvor. Ja, raznolikost sovragov bi lahko bila večja. 


Temačni cimer moje duše je slab tolažnik. Zanima 
ga le masaker. Pridi Jackie, greva na pojedino, hihi. 
Ugasni luči, zmrevari jih, kurbe, napolni me mi nji- 
hovimi toplimi srci, da bova še močnejša. Če se mu 
skušam upreti, mi grozi, me zmerja in mi v mislih sli- 
ka prizore, ki z resničnostjo niso v sorodu. Tako moj 
najglobji jaz pahne še bliže breznu norosti, kjer pre- 
biva. Zlagoma polzim v brezbrižje. Osamljenemu se 
mi zdi vse zaman. 

Toda potem se spomnim večerov, preživetih v tvoji 
družbi. Spomnim se tvojega vonja, tvojih črnih las, 
tvojega obraza. In v meni spet završi, ko pomislim na 
razdejanje, ki me še čaka. Otresem se sentimenta 
nemoči in v dušo natočim edino gorivo, ki me še na- 
paja: željo po krvavem, nej, pravičnem maščevanju. 


irard youswere pone and 


6 Govor je vrhunski. Temi je glas posodil Mike Patton, bivši pevec skupine 
Faith no More, Jackijevi zaročenki Jenny pa rdečelaska iz Six Feet Under. 


Četudi naj še stokrat umrem, k počitku ne bom legel, 
dokler stric Paulie in Eddie Shrote, pokvarjeni šef 
policije, ki je kriv ravno toliko kot moj psihotičen so- 
rodnik, ne bosta postal črvja hrana. Nič zato, če bom 
zaradi tega moral izgubiti še zadnjo drobtinico člo- 
večnosti. Nič zato, ako ne bom več tvoj Jackie. Nič 
zato, če bom pozabil na svet. Na koncu predora mo- 
ra biti luč. Bog edinole ve, če si to ti, moja najdražja. 
Jaz pa samo to, da te pogrešam, Tema. 


Ko noč prelomi se, jaz čakal bom nanj, 
mu pihal na dušo, dokler ne bo dan. 
Zakaj ko njegovo nedolžno srce jaz imam, 
te duše nedolžne nikomur ne dam. 


na tla pod svojo posteljo nariše 
pentagram. Nikoli se ne ve. 
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Navi meni, da bi bilo treba Mariovo 
banketno dvorano prezračiti. 


Nintendo 


tem, da je Ninja Gaiden ena najhudejših akci- 
jskih pustolovščin, ni dvoma. Ko smo se leta 
2004 na xboxu prvič odeli v 3D črno usnje 
mojstra nindže Rjuja Hajabuse, smo vlekli 
čeljusti po tleh. Tako glede grafike kot nadmoči boril- 
nega sistema, ki se je zgledoval po pretepačinah. 
Vsak boj z raznovrstnimi sovragi, od klasičnih in fu- 
turističnih nindž prek pravljičnih zobatcev do falange 
šefov, je bil doživljaj. Deloma zato, ker si moral biti 
zaradi hitrosti dogajanja izredno pozoren in natančen; 
po drugi strani zaradi tega, ker je bil sistem tako glo- 
bok ter je zajemal udarce, kombote, specialke, skoke, 
preusmeritve, orožja, ki se jih je dalo nadgrajevati, in 
magijo; po tretji pa vsled krute neodpustljivosti špila. 
Toda reč je bila hkrati fer in je od tebe želela le dvoje: 
predanost ter vajo. 
A čeprav Sigmo prevevata tepežkarska izrednost in 
občutek, da si pravi nindža, ni mogoče mimo dejstva, 
da je to že tretja verzija iste igre (vmes je prišel NG 


KONZOLEC 


Ninja Gaiden Sigma 


Black), za ceno 65 evrov. Pravih novosti 
je malo: nekaj kratkih nivojev z joškato, 
igralno nevznemirljivo Rachel, prisiljeno 
in nepraktično otresanje s sixaxisom za 
zvečanje ninpa, vihtenje dveh mečev. 
Ostalo je piljenje fines, kot so kanec 
prirejen tempo, struktura nekaterih bitk 
in delov nivojev ter zamenjani predmeti. 
Fanatik bo to opazil in cenil, da so dol- 
gotrajni boji z valovi identičnih sovragov 
zdaj opcijski ter da so vdelane posamez- 
ne misije. Bo pa škrtal z zobmi, ker bo 
moral zanje obrniti dvajse- 
turni osrednji kvest, tako 
kot za višjo težavnost. Pri 
čemer se bo verjetno dol- 


60 vimenozna Rachel in par drugih manjših novosti ne upraviči 
kar dvakratne cene Blacka, ki je izšel v budgetni seriji. Nateguni! 


€ Podoba je na PS3 in HDTVju sprva zelo slastna, vendar neka- 
teri kasnejši nivoji razkrijejo cesarjeva groba nova oblačila. 


gočasil, saj je Sigma lažja od NG in 
NGB. To ne pomeni, da je lahka, saj bo 
začetnike odirala kot zajce (razen če ne 
bodo sprejeli ponižujoče zahtevnosti 
ninja dog), gotovo pa hoče manj trenin- 
ga. Kamera je živčna, gumb za napad 
odpira vrata, manjka Gaiden z NESa, 
podoba je dostikrat groba, včitavanja so 
pogosta kljub inštalaciji na disk ... In 
naposled NG izdajajo leta. Borilni sistem 
ostaja najboljši v žanru, toda novodobna 
konkurenca prednjači po razgibanosti 


sveta (Sigmine prazne ulice po razturju iz GoW2 niso 
slastne), neokostnjaških štorijah in zglajenosti. 

Ninja Gaiden Sigma je resda odlična akcijada, kot 
nalašč za ljubitelja zvrsti, ki je pripravljen sprejeti izziv 
in ni igral predhodnic. A vimena ubogega Hajabuse so 
zdaj že naravnost kruto izcuzana. Hm, so zato noter 
dali Rachel? 


Skriti beli nindža tretjič nabija 
praktično isti špil. Dovolj tega riža! 
Eidos 


Ra Kate Mosse 
Moe LABIRINT 


pi h V razburljivem zgodovinskem trilerju se 
prepletata usodi dveh žensk, Čeprav živita 
stoletja narazen, ju vežeta skupna usoda 
o n kraj — francosko srednjeveško mestece 
s Carcassonne. Obe odkrijeta veliko 
š skrivnost, ki ju pahne v vrtoglave spletke 
498 strani 


Najhitreje do knjige: ($) v vseh knjigarnah $) o80 12 o5 Owww.e 
NO 
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Mega uspešnica, ki je Španski hit, ki ga 
na lestvicah prehitel: prevajajo že v 


3 G iezi sl 
Da Vincijevo šifro! 36 jezikov! 


Juan Gomez-jurado 


BOŽJI VOHUN 


V aprilu 2005 se po smrti Janeza Pavla || 


Jason Goodwin 
DREVO JANIČARJEV 


Vrhovni poveljnik v umoru vojščaka " 
pripravlja konklave za izvolitev novega papeža zasluti zaroto širših razsežnosti, katere cilj . 
je zamajati temelje Osmanskega cesarstva. , 4 


Klobčič spletk je zmožen razplesti samo en 


Vendar se za skrivnostnimi vatikanskimi zidovi 
kardinali bojujejo s hujšo težavo: med njim 

je množični morilec, psihopat, ki je v času človek: Yashim, detektiv v službi njegovega 
papeževe agonije že ubil dva kardinala 


Preiskavo vodi mlada kriminalistka 


veličanstva s številnimi darovi 


436 strani Z:h » 


408 strani 
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ri redkokom bi obveljal za 
tečnega prdca, če bi prišel 
na dan z ugotovitvijo, da 
so dirkačine ena najmanj 
inovativnih zvrsti. Nikakršen bru- 
talen kritik ni treba biti, da pov- 
sod zaznaš en in isti koncept draj- 
sanja krogov v zakoličeni pokra- 
jini, najsi gre za dirkališče, mesto 
ali Blatni dol. Zgodba v karier- 
nem udejstvovanju je redka kot 
Schumacherjeve napake v njego- 
vih najboljših letih, na konzolah 
pa je v večni veljavi zasnova 
Gran Turisma. Ta veli, da so avti 
razporejeni v izmišljene razrede, 
označene s črkami, skozi katere 
napreduješ suhoparno in predvid- 
ljivo. Najprej guraš clie, golfe in 
podobna vsakdanja jetrca; nato z 
nekaj šoferskega znanja pod hav- 
bo preideš na bemflne, lancerje ter impreze; dočim so 
velika nagrada za trud viperji, saleeni in podobni. Z 
uspehi na skoraj vedno krožnih progah služiš nedo- 
mišljijske kredite, ki jih porabljaš za nove avte in njih 
rihtanje. Tekmovanja so sestavljena iz nekaj zapored- 
nih dirk in so tako ali drugačne omejena (konjske 
moči, proizvajalec, vrsta agregata ter pogona), na njih 
pa dobiš kolajno, denarno nagrado in novo mašino. 
Tako to gre. 
Če si se tega recepta prenajedel - in verjamem, da se 
ga marsikdo med vami je - premisli, preden vložiš 
solde v Forza Motorsport 2. Kljub nespornim kvalite- 
tam se igra namreč ne odmika od linije, po kateri je 
vozil prvenec za xbox 1, ta pa se je zgledoval po žanr 
definirajočem Gran Turismu. Kariero zopet tvori nabi- 
ranje odličij na tekmovanjih, sestavljenih iz več dirk in 
razporejenih v tematske skupke, kot so amaterski, 
proizvajalčevi in vzdržljivostni. Ko osvojiš vse zlate na 
tipično treh ali štirih preizkušnjah, dobiš pokal, gold- 
inarje in avto, na vsaki dirki pa še dodatna sredstva, s 
katerimi pedenaš jeklenega konjiča. Pri tem si, kot 


O Špilanje avtomehaničnega kerlca: levo pomoč, zgoraj 
desno razred avta in številka. Višja kot je, boljši je konjič. 


O Z joypadom se igra vozi lepo. Toda Mi- 
crosoftov volan (Joker 166) je idealen, saj 
subtilno vrača obilo informacij s ceste. 
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navadno, neimenovan vo- 
znik v praznem svetu brez 
medijev, učitelja, pokrovi- 
telja in babe med rjuhami. 
Še več: kjer si se v Gran 
Turismu premikal po veli- 
ki karti, posejani s hišica- 
mi, kar ti je dalo vsaj te- 
meljen občutek okolice, si 
tu prikovan na menije, ka- 
kor jasni in pregledni že 
so. Zunaj kariere imaš na 
voljo spletno večigralstvo, 
dirkanje na razdeljenem 
zaslonu za dva in arkadni 
način, ki zajema tri moduse (sam v neskočnem števi- 
lu krogov z duhcema; zopet le z duhcema, a na vna- 
prej določeni progi in z zapovedanim avtomobilom; 
tekma v izbrani klasi proti nasprotnikom na progi, ki 
so jo izbrali ustvarjalci). Dirkališča so prazna in steril- 
na, sem in tja posejana z okorno mahajočimi ljudmi, 
avti nimajo kabin, temveč sta tu le dva 
notranja pogleda z inštrumenti in zunanja 
pespektiva. Manjkajo napredne prvine, 
kot sta menjavanje vremenskih razmer 
ter otipljivo življenjska umetna pamet, ni 
elementov s pravih tekmovanj, kot so 
kvalifikacije in zastavice, ni resničnih 
klas, ni ukvarjanja s posadko v boksu, ni 
rallyja, ni alternativnih šajtrg, kot so for- 
mule in gokarti iz Race Driverja 3, količi- 
na opcij v posnetkih je špartanska, gara- 
ža se kmalu nepregledno prenapolni. Še 
zdaleč ni dovolj izvirnih prog, saj glavni- 
no tvori osem znanih svetovnih dirkališč 
(Laguna Seca, Mugello, Nordschleife, 
Road Atlanta, Sebring, Silverstone, Suzu- 


ka, Tsukuba), ki se jim pridružijo bora 
štiri originalna - Maple Valley, Test 
Track, Sunset Peninsula in New York. Vse 
te smo videli že v enici, ki je imela manj 
licenčnih stez, a več na novo skovanih. 
Res je, da so proge razkosane na mnoge 
polne, srednje, krajše in alternativne vari- 
ante, ki skupaj tvorijo obljubljenih se- 
deminštirideset 'okolij' in so povečini sp- 
eljane raznoliko ter mojstrsko. Sunset Pe- 
ninsula recimo vsebuje nascarjevski oval, 
ki botruje drugačnemu slogu. A vseeno 
manjka samosvojih stez in upamo, da bo- 
do to sušo rešili z razširitvami, dostopni- 
mi skozi Xbox Live. Bojda jih načrtujejo 
cel kup, v družbi z avti in še čim. 


0755380 


6 Pesek ob strani je na kritičnih mestih tako globok, da te skoraj ustavi. Nič 
več rezanja šikan! Prav tako kazenski čas nabijajo nesreče in rinjenja. 


Ne, Forza 2 ni izpolnitev next-gen upov na kremenito 
samosvojo dirkačino na novodobnih sistemih, ki bi se 
postavila z vsem od prej znanim, a bi odnorela v še 
nevideno smer. Glede mnogočesa bi celo rekel, da je 
to Forza 1.75, saj praktično vse srka iz predhodnice. 
A po drugi strani gre za eno najmočnejših klasičnih 
simulacij vožnje doslej, tako na konzolah kot širše. 
Prav neverjetno je, kako čudovito se vozijo avtomo- 
bili, kako imajo lasten karakter in kako jih skozi spoz- 
navanje bolj in bolj spoštuješ. Vozni model ni več 
umeščen med arkado in simulacijo, temveč je širši, 
saj se, odvisno od tega, kaj pelješ in koliko pomagal 
si vključil, na enem koncu dotika popoli arkad, kot je 
Project Gotham Racing, na drugem pa elitističnih, 
garaških PCjevih simulacij tipa GTR. Če upravljaš fo- 
cusa STV z vsemi štirimi pomagali, se pravi ABSom 
proti blokadi zavor, TCSjem proti zdrsavanju, STMjem 
za stabilnost in s prelomno vozniško črto iz enice (na 
cesto je položen navidezen trak, ki ti kaže idealno lini- 
jo in s spreminjanjem barve hitrost), ne boš imel ve- 
likih težav niti kot dirkaški analfabet. Če pri kaki silni 
corvetti, ki kar poka od moči in ima zadnji pogon, izk- 


julij 2007 


6 Kakorkoli je avto že nakičen, ga rulja vidi in se slini. Najboljši dizajni na 
spletnih dražbah dosegajo vrtoglave cene (v navideznih kreditih). 


lopiš vse in se nameniš na Nordschleife podirati rekor- 
de, pa se pripravi na divji ples, kjer boš moral biti po- 
zoren ter delaven vsako sekundo. Če ne upoštevaš 
starega reka, ki pravi, da je avto kot ženska - previd- 
no po ovinkih in gas do ploha, ko si na ravnem - si 
stalno zunaj asfalta. Ko sem za primerjavo širše preiz- 
kušal GTR2 in rFactor, se mi fizika v Forzi 2 v dosti 
pogledih ni zdela prav nič inferiorna, in tudi profesio- 
nalni dirkači zatrjujejo, da je igra nadvse realistična. 

Sicer je res, da bodo predaneži v voznem modelu in 
fiziki kmalu našli luknje, kot sta zgodnje blokiranje za- 
vor (kar se da omiliti z nastavitvami) in pretirano pod- 
krmarjenje ob pogonu na zadnja kolesa (kar se da 
zopet vsaj deloma poštimati v delavnici). Vendar bo 
moral biti celo največji sitnež navdušen nad silno raz- 
nolikim občutkom pri furanju, ki presega bližnjo in 
daljnjo konkurenco. Pustimo veren zvok tako motorja 
kot nesreč, lepo grafiko, ki teče pri 60 fps in nudi iz- 
jemno daljavo pogleda, ter upoštevanje lastnosti pod- 
lage (plošče na Sebringu, nagnjenosti na Laguni Se- 
ci). Pustimo toploto in izrabo pnevmatik, upoštevanje 
količine goriva, telemetrijo, ki nudi podatke za obse- 
žen tuning (spojlerji, amortizerji, pritisk v gumah, viši- 
na sedenja, diferencial, nagnjenost koles ...),. Pusti- 
mo celo poškodbeni model, ki v realistični variati pre- 
pozna bolj ali manj razbito karoserijo, kar vpliva na 
aerodinamiko, manjše ali resnejše poškodbe osi, mo- 
torja, koles in še česa, ter odpadle kose, ki ostanejo 
na stezi. (V primerjavi z enico je naprednejši in po- 

drob- nejši.) 


€ Večigralstvo teče solzeče gladko in netežavno. Lag srečaš redkokdaj, 
sploh če igraš s slovenskim forzaškim komjunitijem, ki je že kar obilen. 
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Največja zmaga je gate slečajoča različnost avtov. 
Vsak, ampak vsak štirikolesnik, katerih lista sega od 
ameriških prek evropskih do japonskih modelov in na 
kateri ne manjka ferrarijev, porschejev, lamborghini- 
jev, nissanov, dodgev, hond, mitsubishijev, BMWjev, 
audijev, maseratijev ter mercedesov (seznam ne mara 
za dolgočasne ledvičke iz Gran Turismov in se osre- 
dotoča na vznemirljive avte, ki se končajo pri produk- 
cijskih bolidih, kakršen je koenigsegg, ter inačicah za 
dirkalne steze), se pelje otipljivo samosvoje. Celo 
manjši, med sabo slični modeli, kot 
sta golf in astra, imajo dušo, medtem 
ko lahko pri študiranju naprednejših 
preživiš dneve. Ker ne govorim o par 
ducatih vagnov, temveč o več kot 
tristo petdesetih žrebcih, si lahko 
misliš, koliko časa lahko Forza 2 
polni dirkaškega navdušenca z ben- 
cinskim hlapovjem. K temu pripo- 
more mehaničarski frizeraj, saj se da 
izboljšati ali poslabšati gume, maso, 
kolesa, diferencial, sklopko, obese, 
motor, aerodinamiko ... Močnejši in 
kompleksnejši kot je avto, več je 
mogoče spreminjati in bolj se dodat- 
ki poznajo. Treba pa je tudi paziti, saj 
če pri rihtanju pretiravaš, vozilo pre- 
skoči v višji razred, kjer je nekonku- 
renčno. V navezi s tuningom in lastnostmi posameznih 
stez se je moč dobesedno izgubiti v nastavljanju, pre- 
izkušanju in vnovičnem šraufanju, kar je važen ele- 
ment dirkačin. In redkokatera, če sploh kaka, 
to počne bolje kot Forza 2. 
Vsekakor je res, da šoferski žanr 
razvojno laufa v prostem teku. 
Zaradi tega je kar verjetno, da 
bo igra za nekoga, ki je v 
malodane enaki obliki preig- 
ral Gran Turisme, Forzo 1 in 
simulacije na računalnikih, pre- 
več klasična, da bi v njej užival. 
Poleg tega je slišen klic golju- 
fanja, ko umetno pamet našči- 
ješ tako, da avto nabildaš do 
skrajnih meja. Določen del dirk 
tega ne omogoča, veliko pa. 
Itak silicijeva inteligenca 
ni vrhunska. Neprimerlji- 
va je z leseno Gran Turis- 
movo in presega Forzo 1, 
saj se premešča, bori 
med seboj, ne zaleti se ti v 
rit kar takoj in opazne so raz- 
like med posameznimi dirkači. 


O Treniranja lastnega UP-voznika (drivatar) iz prve Forze ni več, lahko pa za 
pošten denar najameš konkurenčne dirkače, da vozijo namesto tebe. 


Še vedno pa je aktivnosti med njimi premalo in tudi 
sposobnostni biseri niso, saj kmalu pogruntaš njihov 
dolgočasni ter varni način vožnje. 

Za tistega, ki se še ni prenažrl klasike, pa je Forza 2 
mana z neba. Poleg vsega so tu občutek hitrosti, ki ti 
da res vedeti, da pelješ tristo na uro; barvanje avtov z 
resda primitivnimi orodji, ki pa je sposobno dati nev- 
erjetne rezultate; odličen spletni multiplayer za do os- 
em sodelujočih z mnogimi nastavitvami in boti (seve- 
da potrebuješ zlat Live); povezava z www.forzamo- 


CAR SELECI 


0 imi dimi Domim Dra 


O V posebni ediciji dobiš tri specialne avte, ki bodo sčasoma na voljo 
za dolpoteg, in 156-stransko bukvo. CDja s simpatično muziko ni. 


torsport.net, kjer so zapisani tvoji podatki in fotke 
tvojih vozil; gledanje drugih dirk; internetni turnirji in 
dražbe; beleženje rekordov ter njih primerjava s skup- 
nostjo, ki šteje več kot dvesto tisoč ljudi; izmenje- 
vanje nastavitev; kariera, vsaj malo popestrena s fr- 
pjskim nabiranjem stopenj tako za voznika kot za av- 
te, kar vodi k odklepanju novosti in popustom; ter 
malenkosti, kot so vmesni časi, duhci in podobno, ki 
v sorodnih špilih dostikrat manjkajo. Temelj izkušnje 
pa je dolg seznam licenčnih avtov, ki se noro razno- 
liko, po želji realistično in razbitljivo vozijo po nadso- 
lidnih progah. Če si zadovoljen s tipsko zasnovo in si 
osredotočen na spoznavanje izpiljenega fizikalnega 
modela za orgazmično odstranjevanje desetink se- 
kunde pri desetem, stotem, tisočem krogu enega in 
istega dirkališča, zna biti, da boš 
v enkratni Forzi 2 našel špil, ki 
te bo to poletje pustil jogurtno 
belega ter nedotaknjeno de- 
viškega. 


-— 
" 


Te čudovite, nepokorne bencinske zverine 
Katerih moč me v ekstazo hlapov rine ... 
Vem, grozna smrt v plehu mi ne gine 

A tak sem jaz, šoferski , sine! 


Microsoft 


verna predelava izvirnega Perzijskega princa iz 

leta 1989, igre, ki je bila v prvi polovici devet- 
desetih malodane obvezna oprema vsakega peceja. 
Zanimivo je, da je še danes sveža, čeprav smo jo 
preigrali do onemoglosti. In tu ne mislim samo na 
predelavo, temveč na retroidno poganjanje dosovske 
verzije. Čeprav znam na pamet vse kotičke prvih 
nekaj stopenj, moram vsakič, ko nanese usoda, naj- 


D otični špil, ki ga kupiš na Xbox Live Arcade, je 


Upajmo, da bo predelave deležna tudi raznolična dvojka, 
zlasti ker je večina ni preigrala podolgem in počez kot prvenca. 


manj skočiti do meča in presabljati prvega stražarja. 
No, če je prva stopnja originala dovoljšen fiks nos- 
talgije, me je gimnastično izpopolnjeni Classic po- 
vlekel vse do konca. Stopnje so prenešene do ploš- 
čadi in rezila natančno, tako da na prvi pogled dobi- 
mo le boljšo grafiko, plastično operacijo grajskih ječ 
in dekoracij palače. A skupaj s ksihtom princa iz The 
Sands of Time smo deležni tudi izpopolnjenih gibal- 
nih sposobnosti. Namesto počasnega tempa iz izvir- 
nika, ki je občasno zahteval še kirurško natančnost, 
novi princ teče in pleza tako tekoče, kot bi ga raz- 
ganjalo po ogledu dobrega free running videa. Odrin- 
janje od sten, salte nazaj, prevali in skoki v napad - 
vse to ga odlično pripravi na točkovno tekmovanje v 
čim hitrejšem prečenju stopenj, ki je zadosten razlog 
za več igranj. V štorijalnem načinu lahko skušaš 
izboljšati poljubno stopnjo (z duhcem vred!), med- 
tem ko Time Attack in Survival od tebe zahtevata, da 
enourno platformanje končaš nepretrgoma ali še 
brez smrti. 

Čeprav si po nadgrajenem bajsiju iz šeste stopnje in 
Jafarju, ki meče uroke, zaželiš, da bi presenetili s ka- 
ko konceptualno nadgradnjo več, je Prince of Persia 
Classic ultimativni način nabijanja nostalgije ali celo 
prvega srečanja z legendo. Sploh za ta denar. Retro 
Ubisoft xbox 360 10 EU 


Edini spremembi igralnosti sta orožji obeh šefov. Bajsi seka 
z macolo, medtem ko Džafar vihti palico zlobe 43. 


mikanjem in tridimenzionalno nerodnostjo pra- 
va travestija glede na natančni, zabavni in pre- 
senetljivo globoki 2D izvirnik. Še dobro torej, da Mi- 


V: vemo, da so 3D Črvi s svojim grobim pre- 


crosoft Teamul7 za Live Arcade ni ukazal prirediti 
kakega sodobnega nadaljevanja franšize, temveč da 


so se odločili za priredbo izvirnika z ami- 
ge spred trinajstih let. 

Mojstri bodo sicer razočarani ob spoznan- 
ju, da Črvetinam za XBLA manjkajo ne- 
kateri elementi, kot sta verska bomba in 
bungee špaga. Predvsem zara- 
di slednje je strategija rahlo 
spremenjena, saj je treba za 
nižje predele uporabiti druge 
prijeme, recimo klasično opri- 
jemalno vrv ali švasaparat. 
Prav tako je hecno, da avtorji 
po vseh teh letih niso prav nič 
spremenili umetne pameti, ki 
hara po dvajsetih nalogah v 
solo kampanji. Nič ne pretira- 
vam, če rečem, da je zabita 
kot noč, čeprav se sem ter tja 
zna taktično postaviti in se včasih celo 
zgleduje po vrsti moštva (strateg, mašče- 
valec, norec ...). V glavnem si jo zapom- 
niš po tem, da te kirurško zadene iz nemo- 
gočih položajev, zaradi česar sta zadnji nalogi v kam- 
panji pasje živčni. Ob tem je na voljo nekam malo 
ozadij, čeprav lahko eno dolpobereš zastonj, na voljo 
pa so še štiri, vsako po 150 MSjevih pik. 


Nabor orožij je enak kot v Worms: Open Warfare za PSP in 
DS. Škoda pa, da niso izvotlili Worms World Party, ultimativ- 
ne inačice klasičnih dvorazsežnih Crvov. Morda jo še bodo? 


Toda za vse se odkupi multiplayer za dva do štiri so- 
delujoče na eni konzoli ali po Živem (nalinijski raz- 
paljotki se z enega xboxa žal ne more pridružiti več 
ljudi). Worms ostajajo izpiljena potezna 
arkadna strategija, ki za obešenjaško, 
risankasto zunanjostjo nemalo dodela- 
nosti in globine. Lastnosti in učinki oro- 
žij, časovna omejitev, način premikanja, 
naključno generirane stopnje - vse to 
zahteva dosti vaje, razmisleka ter žleht- 
nobe. Morda se zdi reč na prvi pogled 
upokojenska, a ko te na na Livu dobi v 
roke znalec, ki z vrvjo poskakovalno 
preči ves strop in vmes na čakajoče čr- 
viče zmeče kup min, sprevidiš, da so 
Worms upravičeno klasika. In se zaveš, 
kako res grozno so jo izmaličile njene 
3D inkarnacije. Sneti 


Microsoft xbox 360 10 EUR 


pal, da si se dvogobičnih (leva gobica umerja 

ladjo, desna nažiganje) vesoljskih arkadic na- 
veličal. Robotronova nadzorna shema je res pogosta, 
saj jo uporabljajo malodane vse igre, kjer sovrage 
ugonabljaš na statičnem zaslonu. 


N e, nič te ne bom črtil, če mi boš skrušeno zau- 


Ob bleščečem Stardustu so Geometry Wars, Mutant Storm 
in Blast Factor nenadoma videti zelo last-gen ... 


A preden te trzavščine postaviš na hladno, te rotim, 
da preizkusiš Super Stardust HD. Navsezadnje v 
Playstation Storu košta borih 8 $, torej 6 bruseljča- 
nov in pol, kar je manj, kot navadno zapiješ med bul- 
jenjem v rit mične kelnarice. Obstaja sicer možnost, 
da si njen temelj že igral pred štirinajstimi leti na ami- 
gi. Prav tako ti bo razsuvanje kamenja znano iz 
klasike Asteroids, nekaj konkretnosti pa spomni na 
Geometry Wars. Zasnova je itak slična: iz 
ptičje perspektive se boš znašel v orbiti 
planeta, kamor treskajo treh vrst asteroidi 
in sovražniki z voljo. Tvorijo jo vse obi- 
čajnosti, ki jih pričakuješ za kakovostno 
nabiranje točk. Na voljo je več vrst laser- 
jev; bombe, ki očistijo bližnjo okolico; ščit, 
ki zdrži en udarec; in pospešek, s katerim 
razturiš večino reči pred sabo ali pobeg- 
neš, a potrebuje čas, da se napolni. Kam- 
panjo tvori pet tematskih planetov; tu je 
udejstvovanje na vsakem od njih; sodelo- 
valni modus za dva (žal le za enim PS3); 
in internetne lestvice rekordov. 

Toda hec je v tem, da finski Housemar- 
gue vedo, kako iz teh enostavnih grad- 
nikov, ki zvenijo kot nič posebnega, ses- 
taviti eno najboljših vesoljskih arkad. 
Nekaj posebnega je že polje, saj orbita 
planeta tvori poln krog, ki usmerja akcijo. Lahko se 
posvetiš večjim asteroidom in štepaš točke, a tvegaš 
naval smetja, se greš čistilca ali vse vmes. Perfekten 
nadzor omogoča vzdušno, adrenalinsko izmikanje in 
pokanje, vendar je ta akcijadnost subtilno zmešana s 
taktiko. Katero orožje nadgraditi, katero območje 
očistiti, kako dobiti največ točk v najkrajšem času ... 
Nadalje so tu razgibalni uleti sovražnikov, stalno 
nadgrajevanje tempa, ko se sorte asteroidov razširijo 
in botrujejo vedno bolj zapletenim pristopom (ki pa 
vendarle ostajajo arkadno takoj dojemljivi), ter oči 
izdirajoča HD-podoba. Težavnostna stopnja je viso- 
ka, toda nikdar nepoštena. 

Pomanjkljivosti gre iskati v stereotipnih, ne dovolj 
udarnih šefih in repetitivni elektronski glasbi. A to so 
majhne razpoke v igri, ki sveti kot zvezda med 
grižljaji v PS Storu. Daj, naveličaj se žanra - a ne, 
dokler ne igraš Super Stardusta HD! Sneti 


Sony playstation 3 8$ 
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iZabavajjseZberijnalepke! 
injodpeljiglloyoto Matis! 


od 8, julija do 21, saptaabra 


Za vsako kinovstopnico ali nakup nad 5 € (na bowlingu in biljardu ter označenih 
barih) prejmete nalepko, ki jo prilepite na zbirni letak. Z letakom, na katerega ste 
nalepili 5 nalepk, sodelujete v nagradni igri KOLOSEJEVA ZABAVOMANIJA in se 
potegujete za glavno nagrado Toyoto Yaris ter ostale privlačne nagrade! 
o PAJO o Ji, 5 en pa a 
(ogauna, Kiokkubu Vie la (am Gantar blranjj tar 
Vaš o nagradal ig ate 


(Gaze s KOLOSEJ 


Umodalonev 


DRKAMOŽ 


PlanetGejmer 


LESTVICA MOESILNIEIWM ISta 


1. Transformers 


žann Hlmski hit 


SMS koda: TRANSFO 


%. Tom če Jerry 
Pinball 


žanr: arkadna 


SMS koda: TIPINE 


3. Kasparov 
Chess 


žanr; miselna 


SMS koda! KACHESS 


4. Milijonar 2 


žanr: miselna 


SMS kode: MILI2 


5. Shrek Tretji 


žanr: filmski hit 


3M5 koda: SHREKI 


6. Life Rush 


žanr: avantura 


SMS koda: LIFERU 


7. Monopoly Here 
And Now 


žanr: miselna 


SMS koda: MONOPNM 


6. Real Football 
2007 
žant: sportna 

SMS koda: RE2007 


8. Lemmings 
Return 
žanr: miselna 


SMS koda: LEMM2 


10. Poker Pop 


žanr: miselna 
SM5 koda: POKPOP 


POKEMON DIA- 
MOND / PEARL 


e mislite, da je popularna igra 

Grand Theft Auto, vedite, da so 

zgolj dele serije Pokemon Ruby, 
Green, Yellow in Blue prodali skoraj tri- 
krat več, se pravi okrog 45 milijonov iz- 
vodov. Kar ni nič čudnega: kjer si v 
GTA;ih votlo, prazno skladišče za nasil- 
ne misli, se taprave igre iz matične ser- 
ije Pokemon (pustimo odvrtke, kot sta 
Pinball in Ranger) osredotočajo na pol- 
njenje fantazijske zbirke z luštkanimi 
pošastki ter nje rihtanje. "Gotta catch 
'em all!" je še vedno učinkovito geslo, 
ki obljublja ure in ure lovljenja poke- 
mončkov, kar samo po sebi postane 
smisel obstoja v virtualnem svetu. 


€ Prizor, zažgan v mrežnice milijo- 
nov mladih in starih pokemonašev. 


Nič manj kot 493 beštijic se skriva v iz- 
dajah Diamond in Pearl (kot ponavadi 
jih je nekaj dostopnih le v eni ali drugi 
verziji, par pa jih lahko uleti še iz pove- 
zave s starejšimi igrami iz niza), in čep- 
rav je moč na DSu odkriti le nekaj kon- 
kretnih izboljšav, kot sta lepša grafika 
in vmesnik, sistem za prilaščanje cefi- 
zeljčkov ostaja izpiljen ter varljivo ot- 
ročji. Cortkana grafika, animejski bara- 
binčki in prežvečena štorija govorijo, da 
je to igrica za tamale, in gotovo je ve- 


papir - kamen - škarje. Ker so vrste na- 
pada razdeljene v bolj logične skupine, 
je mlatenje jasnejše in bolj intuitivno. 

No, seveda je tepež le polovica izkuš- 
nje. Ta Pokemona je moč užitkarsko ig- 
rati z minimumom garbanja in maksi- 
mumom obstranskih dejavnosti, kot so 
kopanje podzemnih rovov, igranje avto- 
matov, poziranje za fotke in še sto reči. 
Ali pa se ukvarjati z večigralstvom, tako 
na blizu kot po spletu, v katerem se s 
prijateljem bojuješ ali si izmenjavaš zo- 
batce, pri tem pa čvekaš po mikrofonu. 


€ Grafika? Ne ravno neskončno bolj- 
ša kot na GBAJu. Igranje? Njam. 


Nekega konkretnega napredka v Dia- 
mondu in Pearlu ni. To je prepoznaven 
član frpjske družine Pokemon, ki bi se 
lahko z nenaključnimi bitkami in podob- 
nimi izboljšavami naposled priključil 
novim časom. Vendar pa to ne pomeni, 
da ne gre za zelo solidno igro, ki te na 
presenetljivo inteligenten način mimo- 
grede zasužnji z obsesivnim filanjem 
pokedexa. Bil si opozorjen. 80 Sneti 

Nintendo DS 


MIAMI NIGHTS 


do si ne želi živeti lepega in lagod- 
K: življenja plejboja v Miamiju 
na sončni Floridi? Okej, asketski 
Aggressor morda ne, ostali pa lahko to 


nasprotni spol je tak kot v resnici: za- 
pleten. Z žensko je treba najprej začeti 
pogovor in jo bolje spoznati. Šele nato 
pride prvi zmenek, ki se lahko sčasoma 
sprevrže v razmerje. Možnosti za udejst- 
vovanje je že spočetka ogromno, z iz- 
kušnjami pa se odpirajo vedno nove lo- 
kacije ter dejavnosti (službe, restavraci- 
je, klubi). Tvojo izvedenost kažejo atri- 
buti, kot so pamet, zdravje, karizma in 
podobni, ki rastejo v skladu s tvojim ob- 
našanjem do meščanov. Bolj kot si jim 
všeč, več možnosti imaš, da uspeš. 
Špil je zasnovan enostavno, a ravno to 
je tisto, kar ga naredi tako simpatične- 
ga: ponuja ti možnost, da brez kompli- 
kacij živiš v svetu, ki ga opevajo ameriš- 
ke nadaljevanke. Hitro pozabiš, da je to 
samo špil za mobitele, saj je igralni čas 
praktično neomejen, možnosti za delo in 
žensk pa ogromno. O kvaliteti špila 
priča tudi nagrada Mobile Entertainment 
Foruma, ki ga je razglasil za najboljšo 
mobidično igro 2007. 90 Jurec 
Gameloft java 


O5. 14m 


zet FOODI 
60 Kam pelješ punco, v nobel restav- 
racijo ali v disko? Eno sem, drugo tja. 


LOTR: TAGTICS 


ateri sta najbolj izpostavljeni 
K: točki iger po filmskih ter 

knjižnih licencah? Kvantitativna 
nasičenost in kvalitativna megla sta 
precej dobri kandidatki, ki definirata tu- 
di potezni strateški FRP (ali frpjsko 
strategijo, kakor komu drago) The 


čina kupcev starih manj od dvanajst let. zdaj izkusite na mobitelu, saj Miami  Lords of the Rings: Tactics. 

Toda mehanika bojevanja je vse prej  Nights plete štorijo o častihlepnem mla- Že po nekaj minutah sem dobil močan 
kot tumpasta, saj je treba v poteznem  deniču, ki si ustvarja 
bojevanju z naključnim srečevanjem ime, služi denar ter ga 
upoštevati zajeten jerbas dejavnikov, zapravlja za najpomem- 
kot so štiri veščine, vrsta elementa, pri-  bnejši cilj. Torej, kako 
oriteta gibov, predmeti za enkratno imeti čim več bejb in z 
uporabo, sekundarni nameni potez ... njimi dobro shajati (za 
Pa seveda člani druščine. Dosti je poke-  zgrožene feministke naj 
monov, ki padejo rutinsko, in upraviče- povem, da je scenarij 
no se veterani pritožujejo, da sta Dia- prirejen tudi za punce). 
mant ter Biser nekam lahka. Je pa hk- Kajpak ti v Miamiju ni- 
rati kar nekaj pošastkov, ob katerih česar ne servirajo na 
nastopijo težave, ki niso rešljive na hoj- pladnju. Za vsak dolar je 
ladri z (dobrim?) starim nabiranjem lev- treba na delo, vsa de-  % Aragorn se pripravlja, da bo z mečem kaznoval 
elov, marveč z razmišljanjem o sistemu janja imajo posledice in orke, ki so žvižgali za njegovo drago Arwen. 


Vsebino lahko kupite tudi preko 
SMS-sporočila 
Pošljite SMS z vsebino I SMS KODA 
(npr. ITRANSFOJ pa številko 1919, Prejeli 
boste SMS-sporočilo s hitro povezavo, ki 
vam bo omogočila nakug in prenos igre, 
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občutek, da sem nekod že igral nekaj 
podobnega. Seveda, saj zasnova moč- 
no spominja na Final Fantasy Tactics z 
GBA. Resda z dosti boljšo grafiko, ki pa 
PSPjevim zmogljivostim vseeno ni v 
ponos. Kakorkoli pogledam, je novejši 
naslov v skoraj vseh pogledih inferioren 
FFT. Gospodarjeva zgodba je v zadnjih 
letih tako prežvečena, da jo zna na pa- 
met še moja mama, je pa podana skozi 
lepe visokoločljivostne filmske odlom- 
ke. Pojavijo se praktično vsi liki, od Go- 
luma do Šelobke, Balroga in Kralja- 
čarovnika, dočim bodo ljubitelji knjig in 
filmov uživali ob prečkanju mostu Kha- 
zad-Dum ter obračali zgodbo na glavo s 
Sarumanovo zmago v bitki za Ajzen- 
gart. Toda razlike med dobro in zlobno 
stranjo, ki si ju lahko izberemo, so koz- 
metične. Boj je potezen, s to razliko, da 
se vsaka faza razreši hkrati s sovražni- 
kovo. To malce poživi strateški del, 
vendar ne odtehta dolgočasnega in lah- 
kega ponavljanja enih in istih krogov. 
Tempo je počasen in duhamoren, saj 
kar naprej čakamo, da bo nasprotnik 
končal svoj krog. Ob ducatu nalog za 
vsako stran in nekako prav toliko urah 
igranja to pomeni res veliko praznega 
strmenja v ekranček. Špil sicer vsebuje 


Šefovski pokemoni zahtevajo po- 
sebej odločne vzgojne ukrepe. 


želi, kar pomeni predvsem miritev zbe- 
zljanih pokemonov. Idilo razbije skupi- 
na pokvarjencev, ki si žverce podjarml- 
ja v nečedne namene. Da bi jih rešil 
pred kruto usodo, si razpet med štiri 
barvita mesteca in kupek temnic. 

Bitja se v nasprotju z matičnimi rpgji od- 
krito sprehajajo naokoli, 
tako da ni tečnih slepih 
naskokov. Ob 'boju' se 
preseliš v areno in po- 
šastke loviš tako, da ok- 
rog njih s čarobnim pe- 
resom narišeš potrebno 
število zank. Ker med- 
tem divjajo okrog, ti lo- 
mijo črto in si nevede 
pomagajo, je podvig tež- 
ji, kot se sliši. Kasneje je 


Ob tabornem ognju je prišlo do prepira, kdo si bo noro škrabanje primer- 


spalno vrečo delil s Frodom in Samom. 


večigralstvo za največ četverico po po- 
vezavi ad-hoc, ampak tu ponavadi ča- 
kamo tekmece na enak način kot prej 
umetno pamet. 

V kategorijo licenčnega apna Prstanov 
Tactics ne sodi, saj vseeno ponudi ne- 
kaj zabave v žanru, ki na PSPju ni dobro 
zastopan. Zabaven je predvsem spočet- 
ka, ko še spoznavamo sistem. Ampak 
po nekaj urah magija izgine in ostane le 
rutinsko, nezahtevno napredovanje. 
Nakupa za polno ceno tako ne bi pri- 
poročal niti človeku, ki ima v spalnici 
na steni Gimlijevo sekiro in v predalu 
njegov nakurčnik iz mitrila. (A zdaj ga 
je moč zavoljo starosti že dobiti za manj 
EUR.) 64 Smrk 

Electronic Arts PSP 


arl je Ranger frpjka, le da se od 
klasične zasnove precej razlikuje. 
Namesto trenerja postaneš čuvaj hec- 
nih monstrumčičev in delaš red po de- 


T ako kot Pokemon Diamond in Pe- 
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ljivo s Trauma Centrom 

in modro si je omisliti 
ščitnik zaslončka. Ter prstnih blazinic. 
Sčasoma postaja nalivnik močnejši, li- 
nija daljša in nadzoruješ lahko več pri- 
jateljskih mrcinčic. Ulovljene se ti nam- 
reč lahko pridružijo in pomagajo prečiti 
ovire ali jagati druge. Škoda le, da z 


|  OWedunee 


| frends 85 | 


| IZ] 


(fs junale is hose to many kinds of [ 
| Pokdacn and plarrts not seen slsevhere, 


V ekipi velja vedno imeti elektro- 
žverco za obnavljanje energije. 


Sarah 6 let, gimnazijka) 


Prišel je teden neizmernega uživanja, neprespanih noči 


in spoznavanja novih ljudi. 


V soboto zvečer smo prišli v Rim, kjer so nas pričakali 
Italijani, s katerimi smo preživeli cel teden. Prvi vtis: 


samovšečni, torej egotripni makaronarji. 


Ogledali smo si antični del tega fantastičnega mesta. 
Ko sem vstopila v rimski Forum, sem se počutila, kot da 
bi odpotovala tisoč let nazaj. S kančkom domišljije si 
lahko v glavi narišeš mogočne hiše, kurije in seveda 
Rimljane, ki se kot mravljice prebijajo skozi naporen dan, 
med njimi pa tekajo otroci, ki vzklikajo bližajočemu se 


vladarju: "Ave Caesar!". 


Po 1278. znamenitosti končno napoči čas za žur do 
jutranjih ur. Slovenci smo podirali rekorde v zviranju po 
plesišču (nekateri to definirajo kot ples). Aja, pa še to. 


Kdo je že rekel, da so Italijani hudi tipi? 


Dnevi so tekli bliskovito in spet smo se znašli na avtobusu. 
Destinacija: BACK TO REALITY! 


luštno čredico povečini nimaš kaj poče- 
ti. Kar se preprek tiče, so pošastki s pra- 
vimi močmi navadno v bližini, tako da 
drobljenje skal in sekanje šavja ni teža- 
va. Enako je s krotenjem, kjer vso pot- 
rebno pomoč nudi osebni električni po- 
kemončič. Ta razgrajače za nekaj časa 
ohromi, da laže naštrikaš lovilne pentlje. 
In končno je premalo razgibanosti v 
samem toku igre, saj se iz ovinka v ovi- 
nek ponavlja ista zgodba. Malopridnež 
nate naščuva gručo pošastkov, operi, 
ponovi. Po končani linearni misiji, ki 
vzame kakih petnajst ur, se odklenejo 
dodatne naloge in poziv k urajmanju vse 
dvestoterice pokemonov. Pri tem je moč 
najti jajce s posebnim stvorčkom, ki ga 
je moč uvoziti v Biser ali Demant. 

Bolj akcijsko usmerjeni Ranger ne hlepi 
po kompleksnosti Diamonda / Pearla in 
je v redu postranski obed za ljubitelje 
slednjih. Toda zamisel s črtarjenjem je 
predobra in skriva preveč potenciala, 
da bi se zadovoljila s tem in da je ne bi 
uzrli še kje. 70 Navi 


Nintendo DS 


najbolj popularni špeglar na svetu, 

ki skozi knjige, filme in napihljive 
lutke sproža evforijo pri omladini ter 
starini. Govora je seveda o Kosmatem 
Lončarju, ki se bo zdaj zdaj pojavil v 
kinu in potem še v svoji zadnji knjižni 
prigodi. Pravi čas torej, da izdajo mobi- 
dični špil, ki sledi dogajanju iz filma. 
Štorijalni okvir nima razširjenih robov 
za presenečenja: Harry s frendi na Bra- 
davičarki ustanovi skrivno organizacijo, 
Dumbledorjevo armado, kjer uri kolege 
v obrambi pred mračnimi silami, ker je 
profesorica nesposobna in na to nepri- 
pravljena. Tako se v igri premikaš od 
ene točke do druge, pot pa ti onemogo- 
čajo inkvizitorske mrhe. Zatorej se je 
treba zvito skriti v senco, s čarovnijo 


|: poletje bo spet zaznamoval 


Vzemi sladkarije, nastavi jih inkvi- 
ziciji, smukni skozi prehod. 


ugasniti luč ali smukniti mimo, ko mrha 
ne zre v tvojo smer. Če te opazi, greš 
nazaj do zadnje vmesne točke in začneš 
jovo na novo. Za raznolikost nekoliko 
poskrbijo dodatki, kot je sova Hedvig, 
ki jo pošlješ v izvidnico, in sladkarije, ki 
rabijo kot vaba za nasprotnike. Seveda 
pa Harry ne bi bil keramik, če ne bi 
uporabljal magije. To počne v bojeval- 
nih mini igrah: na zaslonu se v krogu 
premika čarobna palica in na tebi je, da 
ob pravem trenutku pritisneš na gumb, 
s čimer sprožiš coprnijo. 


Da je igra namenjena mlajšim, se 
vidi po enostavnih mini špilih. 


Nič pretresljivega, torej, a kaj bi druge- 
ga pričakovali od igrice, ki je namenje- 
na predvsem mlajšim? 70 Jurec 
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e bi vas mučila nespečnost, bi šte- 
C li ovce, se nalokali toplega mleka 

ali v skrajni sili poglodali par 
tablet in bi bil mir. Insomničnega Dan- 
nyja pa psihiater kratkomalo pošlje v 
lastno glavo gledat, pri katerem koles- 
cu se je zataknilo. Tam fanta pričaka v 
Rubikovo kocko oblečena ploščada, 
kjer ni nič tako, kot se 
zdi. Berite dalje. 
V vsaki od sob se mora 
prebiti do izhoda, ki se 
odpre, ko pobaše vsaj 
polovico naokrog raz- 
postavljenih draguljev. 
A ne mislite zdaj, da pri 
tem le poskakuje in pa- 
da v brezna, kajti daleč 
največji delež si odreže 
tako imenovano mečka- 
nje - 'crushanje'. Ploskvi 
sta v 3D denimo daleč 
narazen, a če kamero 
poravnaš tako, da se iz določenega gle- 
dišča prekrivata, lahko svet sploščiš v 
zlahka prehoden dvorazsežen sendvič. 
Zamisel je čez vse posrečena, kajti za 
brez števila stezic je treba napeti oči, 
marljivo sukati snemalo in predvsem 
spustiti pamet z verige. Pri tem ni fantin 
nikakršen akrobat, saj zna komaj za silo 


Nekatere ploskve so v 2D prehodne, druge ne. 
Oba pojava je treba znati izkoristiti v svoj prid. 


skakati in trudoma kotaliti temu namen- 
jene krogle. Ukvarjati se je treba z dvi- 
gali, stikali in zobniškimi mehanizmi, ki 
se zaženejo šele, ko jih polikaš v delu- 
joče zaporedje. Pa z ogromnimi ščurki, 
ki jih speštaš s strateškim maličenjem 
dimenzij ali jih odrineš, ko se zvijejo v 
oblo. Z novostmi se spoznaš postopoma 
v prijaznih učilnicah, zato se kljub kom- 
pleksnosti igre nikdar ne počutiš izgub- 
ljeno. Podvigi so zahtevni, a ne zago- 
vedni in z nekaj vztrajnosti tudi najzlob- 
nejši ne bodo pretrd oreh, če le imaš do- 
volj pripravne možgane za razmišljanje 
v več dimenzijah. Nivoji v povprečju za- 
poslijo za petnajst minut, se pa lahko ob 
glomaznejših zatakneš nekajkrat dlje. V 
vsakem sta skrita tudi košček puzle in 
pokal, ki sta dobra motivacija za kom- 
pletistično vračanje. Kosci sestavljanke 
odklenejo sličice, medtem ko odličja v 
znane stopnje prinesejo način z ostro 
časovno omejitvijo. Za nesrečne slučaje 
je vedno na voljo dovolj shranjevalnih 
točk in nikoli se ni mogoče brezupno za- 
plezati, tako da si med igranjem varen 
kot otrok z rokavčki. 

Štirje svetovi s po desetimi stopnjami 
so minimalistično oglati, vendar deluje- 
jo neverjetno uglajeno in estetsko. K te- 
mu veliko pripomore ozadno ščebetan- 
je navdihnjene glasbe, ki je pravi bal- 
zam za pregrete misli. Čutna všečnost 
in krepki odmerki akcijskosti pa naj vas 
ne zavedejo, saj je Crush v prvi vrsti sa- 
mosvoja tuhtalnica. Najbolj jo bodo ce- 


Nivo si lahko ogledaš tudi od daleč in pogled 
obračaš, da je načrtovanje kotov za mečkanje lažje. 


nili potrpežljivi ljudje odprtega duha, ki 
jo bodo znali grizljati po malem in mož- 
ganovini z odmori dopustiti, da v pod- 
zavesti tiho premleva dalje. Taki bodo 
nagrajeni z eno najbolj izvirnih in nagra- 
jujočih izkušenj zadnjega časa, pro- 
dajne številke gor ali dol. 90 Navi 
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irby se z naprednega 
K: črt v Power 

Paintbrushu vrača h 
klasični, čisto gameboy- 
evski ploščadni akciji. To 
pomeni veliko skakljanja, 
napihovanja in zlasti pos- 
vojitev sposobnosti pogoltnjenih sov- 
ražnikov. Ti pristanejo v Kirbyjevem že- 
lodčku, ki kruli na spodnjem zaslonu. V 
njem je prostora za pet mehurčkov s 
predmeti, ki jih je moč med sabo zdru- 
ževati. Veščin je čuda in niti šefi proti 
njim nimajo za burek. Kot čarodej lučaš 
okrog karte in golobe, v obliki tornada 
frčiš po zraku, bruhati znaš ogenj, ko- 
pati, mlatiti z macolo ter še in še. A če- 
prav so stopnjice kratke in se pri neka- 
jurnem teku skoznje niti malo ne spotiš, 
je bogate vsebine dovolj, da se ti igra 


Strateško taljenje ledu je možno le 
v ognjenem oblačilcu. 


mahoma priljubi. Kljub manjši izvirnosti 
je videz neverjetno srčkan in nivojčki ta- 
ko vabeči, da se vanje enostavno moraš 
vračati po bistvo Mišjega napada: zak- 
ladke. Za večje skrinje je treba vsakič 
znova tepsti tatinsko mišjo bando, med- 
tem ko za male potrebuješ dober nos in 
pravo preobleko. Če se ti dragotina iz- 
muzne, se v stopnjo pač podaš znova. 
Nagradk je mnogo, ene krofku spreme- 
nijo barvo, druge razkrijejo nove udarce, 
tretje odklenejo skrivne stopnje. Klasi- 
čen kirbyjevski nabor, torej. 

Zaradi lepšega so navrgli še nekaj mini 
iger, vendar z njimi ni posebnega vesel- 
ja. A Kirby ni bil nikoli namenjen zadrte- 
mu, pikolovskemu občinstvu. Če igri 
glede izziva pogledaš skozi prste in jo 
vzameš kot prikupno neobveznost, uži- 
vaš sleherno minuto. Le več slednjih bi 
lahko zapakirali vanj. 74 Navi 
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Brezžična gaming tipkovnica 
Logitech Cordless Mediaboard 


Gaminy tipkovnica, primerna tudi ra PSI, vam bo poenostavila 


m i ustvarjanje pruluov, urejanje računov in podiljanje prsnih sporoči 
pS3 igra k preko PS3 konzole. Na tipkovnici je tudi touchpad in navpični 
M Motorstorm . drsnik, kot nadomestek miške 


Brezžični igratni plošček za 
, igralno konzolo Playsation 3 
PS2 igra s slušalkami . Nintendo Wii igra : Logitech Cordless 

SOCOM: Combined Assault ; Mario Party 8 ; Precision Controller 


Igralna konzola Nintendo Wii 

Nava igralna kanzola. Zabava za vso družino 
V paketu je priložena igra Sports, ki vsebuje 
5 različnih iger: Tenis, Gol!, Bowling 
Baseball in Boks. Paket vsebuje en igralni 
plošček 


blo BRI, 


VEDNO NEKAJ NOVEGA 
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ečina 3D pokalic danes s seboj pod roko 
pripelje izdelovalnik stopenj, da lahko 
mladež postavi svojo šolo in se strelja v 
njej. Tako se mnogo nesrečnikov, polnih 
elana, idealistično zakadi v ustvarjanje 
svojih vsebin - in stopi na eno od min, opisanih v 
Retrovem članku o ustvarjanju iger. Za gradnjo kart 
potrebuješ več kot dva dni, ježešna! Vse mi dela tako 
počasi in editor nehvaležni me zafrkava ... zadnji 
žebelj v krsto pa je odziv spletne skupnosti, ki nad 
DM-MojaČistoPrvaKarta ni navdušena, sploh če gre 
za štirioglato sobo z vijoličnimi stenami. Jah, je že 
tako, da redki posedujejo dovolj vztrajnosti, iznajdlji- 
vosti in talenta, da splezajo na raven profesionalcev. 
Kako zadeve počno in kaj so male skrivnosti teh ve- 
likih mojstrov (poleg vegete, to je)? Usediste se, 
učenci. 
Najprvo velja izreči, da tole ni članek o editorjih kot 
takih. V tehle vrsticah stojijo splošni napotki, ki 
zažgejo v kateremkoli današnjem pogonu, zato bo za 
vas najboljši tisti, v katerem se počutite najbolj do- 
mače. Predpostavljam torej, da veste, kako vreči tek- 
sture v prostor, jaz pa bom skušal pokazati, kako to 
napraviti brez katastrofalnih duševnih posledic za 
tiste, ki bodo vaš izdelek dobili v roke. Aja, orodij se 
sploh še niste lotili, ker menite, da tako ali tako ne 


Sestavljanje kart za streljanke 
je z razvojem grafičnih pogo- 
nov vse bolj zapleteno in na- 

porno početje. Zato sklene 


z vpogledom v teo- 


rijo level designa pomagati, 


šek, da bi se nadebudni začetniki 


morete doseči mojstrov in ustvariti nečesa, s čimer bi 
presunili občestvo (< dekleta)? Neumnost; tri četrt 
level designerjev v velikih studijih, kot so Epic, Id, 
Gearbox in nenazadnje Zootfly, je začelo s prvimi verz- 
ijami editorjev za Doom, Ouake ali Unreal ter veliko 
zalogo švica. Prav strašljivo je, kako na projektih, kot 
so UT3, Brothers in Arms in podobni, na- 
jdem ljudi, s katerimi sem se še pred 
nekaj leti po MSNju pričkal, da rdeča luč 
ne sodi v nek prizor (uf uf, zdaj veste, od 
kje mi razne interne informacije). Orodja, 
ki pridejo zraven iger, so običajno popol- 
noma enaka tistim, s katerimi nastajajo 
mega projekti, in nobenih ovir ni, da jih 
ljubitelji avtorjev ne bi mogli preseči. Aha, 
ste polni zanosa, vendar ne veste, kje 
začeti, ker so veliki bwane zli in so nalašč 
skrili navodila za izdelovalnik? To je 
zatežen kvest, kjer je treba z odčepnikom 
nadlegovati znalce na spletnih forumih 
(mene s kišto pira, prosim). Vsaka skup- 
nost slej ko prej izrodi svoja navodila - 
pokukajte v lepljivek na mn3njalniku v 
izbi Mojstri kode. Aaa, vam se sploh nič 
ne sanja in ste na ta članek nabasali le za- 
to, ker je dolg? Vi boste pa brali zato, da 


ne potolkli. 


umete, kako poteka nastajanje scen iz Unreal Tourna- 
mentov in Guakov v glavah. In da je stvar mnogo težja 
od nalaganja sodov in zabojev v kvadratne sobe. 
Kdorkoli že ste, morda vas zamika, da bi enkrat že ne- 
hali igrati te zagamane računalniške igrice ... in postali 
ustvarjalni! 


€ Pri priljubljenih naslovih, kot je UT2004, ni izjema, da lju- 
biteljski izdelki presežejo avtorje. Tu DM-CBP2-Griffin. 
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Karte, kot je DoD-Anemia (Day of Defeat), ne nastanejo v enem tednu men- 
canja med TVjem, monitorjem in fuzbalom, temveč po več mesecih dela. 


Hiti načrtno 


V glavo je priletela nora ideja in slinastih ust ždite 
pred odprtimi orodji, pripravljeni na velika junaštva. 
Prva napaka. Pridite sem, da vas s pasom ... Najprej 
se zedinite, kaj hočete. Če se šele učite, je igračkan- 
je na slepo z raznimi idejami zaželeno; ko boste izgu- 
bili otroka v sebi in nehali eksperimentirati, se vrzite 
v smeti. A kakor hitro kanite karkoli speljati do kon- 
ca, bo treba planirati. Ustvarjanje kolikor-toliko solid- 
nih kart ni mačji kašelj, temveč dolg, zapleten proces, 
pri katerem se lahko marsikaj zalomi. Zatiki vselej 
pomenijo padce v tempu, kar podaljša čas razvoja in 
udari na motivacijo. To pa je lahko pri začetnikih 
usodno! Psihično vas bo izželo do obisti in nasrka 
lahko kdo od vaših bližnjih. Pomislite na svoje bližnje. 
Načrtujte. 

Prvič: postavite si časovno omejitev. Če ste hobi gra- 
ditelj, te formalno ni, a zavoljo vzdrževanja motivaci- 
je je dobro, da je projekt končan razmeroma hitro, 
sicer ne bo nikoli. Govorim o maksimalno nekaj 
mesecih do pol leta, saj sem svoj prvi izdelek mencal 
skoraj eno leto (trpljenje na kubik). Zato bodite sk- 
romni in pozabite na detajlirana velemesta. Preprosta 
DM-stopnja za nekaj igralcev je čisto dovolj, dokler 
ne boste izvežbani. Čas grajenja kart je na začetku 


ČETICA UDARNIH 


Tisti čudaki, ki vas bo po branju te zaplate teksta 
prvič zgrabil preblisk ustvarjalnosti, imate glede 
editorjev več možnosti. Za začetek priporočam Un- 
realovega, ker je izjemno kompakten in je pogon 
enostaven, za njim pa stoji ogromna ter dejavna 
skupnost. HL2 ima boljši sistem osvetljevanja (ki 
upošteva odboje od sten, zaradi česar Mesto 17 iz- 
pade tako pristno), toda upravljanje z modeli in 
teksturami v montažnem orodju Hammer je ne- 
rodno, pa še računanje osvetlitve mu vzame precej 
časa. Srček iz Dooma 3 je zgodba zase, saj je s 
samosvojim uniformnim realnočasovnim načinom 
metanja svetlobe primernejši za znalce. Resno, 
poglejte, koliko je velikih modov za D3, ki so že 
izšli? Niste našli nobenega? Razlog je nadvse ba- 
nalen — ni jih še! Pogon je nadvse omejevalen, za- 
to vsi čakamo Ouake Wars, da ga nadgradi. Za Call 
of Duty in sorodno zalego je treba poseči po edi- 
torju GTK Raidant, ki se razume z večino na stari 
Kvaki temelječih pogonov in je dokaj uporabniku 
prijazen. 
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učenja vsaj trikrat daljši od časa, ki bi ga porabil ruti- 
niran mojster. 

Drugič: ne precenite zmogljivosti grafičnega pogona. 
Od le-te je odvisno marsikaj, predvsem to, koliko po- 
drobnosti lahko namečete v prizor. Ena najbolj mno- 
žičnih napak je, da nas zanese in napravimo kartoid- 
no pošast, ki jo superračunalniki gonijo v diapozitivih. 
Ker občutek dobite šele z veliko prakse, bodite pri po- 
drobnostih za začetek skromni. 

Tretjič: ocenite vire vsebine, ki so na voljo. Potrebuje- 
mo nove teksture ali 3D modele, ki niso zraven igre 
oziroma hitro dosegljivi? Koliko obvladamo zunanje 
programe, kot sta Photoshop in 3ds Max? Naj bo viz- 
ija za začetek kar se da prilagojena materialu, ki ga že 
imate pred seboj. Če imate na dosegu le teksture in 
modele srednjeveškega sloga, bo moderna vojaška 
baza misija nemogoče. Sploh če je Max za vas nekaj 
v zvezi s sladoledi ... 

Skratka, sprva je najpomembneje trezno oceniti, česa 
smo sposobni. Pomnite: bolje končati povprečen 
izdelek in nadaljevati z novim kot zapraviti čas za 
kopico nedokončanih mojstrovin, ki jih ne bo nihče 
videl, in obupati. 

Sledi podrobnejše načrtovanje, kjer je glavni namen, 
da še pred začetkom trdega dela predvidimo zaplete 
in jih nabrcamo v zadnjo plat. Če se zdi kaj preveč za- 
komplicirano, črtajte. Če gre lahko kaj narobe, bo tu- 
di šlo. Črtajte. Še vedno lahko idejo udejanjite kasne- 
je, ko boste bolj izkušeni. V nasprotju s splošnim pre- 
pričanjem pri načrtovanju skiciranje ni nujno, lahko 
pa zelo pomaga (no, če ste del skupine, se idej dru- 
gače kot z risbo praktično ne da predsta- 
viti). Važno je tudi, da hkrati umislite ig- 
ralni in vizualni element, ker je dodajanje 
enega na drugo ponavadi nehvaležno 
početje. Dati lepo podobo že končanemu 
ogrodju se nekako da, spremeniti božan- 
sko panoramo v nekaj igralnega pa je 
dostikrat nemogoče. Zavedajte se, da 
klamfate del igre. 

Preden mastno pljunemo v zgrbančene 
dlani, še nekaj nasvetov. Načrtu med de- 
lom dodajajte čim manj. Če boste prido- 
dali samo še en stolpič tu in še en stroj 
tam, bo iz nedolžnega levela zrasel stvor, 
ki vas bo pogoltnil ter glasno rignil. Dru- 
gič: ko se vam zatakne (ne če, ko), se ne 
pustite zmesti. Kopirajte. Začetnik ste, tu 
je vsak izgovor dober. Resno, naj vas ne 
bo strah kopirati idej, vsi smo začeli tako. 
Nadalje, ne bodite preveč pikolovski. Sa- 
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Tole so posledice precenjevanja sredstev in svojih sposobnosti. Za detajli- 
rano mestece sem zagonil mesece, na koncu pa ni bilo iz vsega skupaj nič. 


mokritičnost je super, ko ciljamo visoko, toda če bos- 
te nepopustljivi za vsako figo, boste fasali čir na že- 
lodcu. In ne silite se z originalnostjo, ker vas lahko za- 
nese. S prvimi kartami ne boste premikali meja mo- 
gočega, temveč se predvsem učili. Ko boste dovolj 
zreli, bo izvirnost prišla sama od sebe. Potrpežljivost 
je lepa čednost. 


Ogrodje (floorplan) 

Okej, zdaj vemo, da je treba planirati - pojma pa ni- 
mamo, kako. Temu je namenjen preostanek prispev- 
ka, začenši z zloglasnim 'floorplanom' oziroma posta- 
vitvijo prostorov. Že tu ga polomi večina, predvsem 
zaradi neznanja. Postavitev soban je tako pomembna, 
ker je osnova konstrukcij in določa gibanje po pros- 
toru, se pravi gibalni tok igranja (flow). Če bo moral 
igralec pet minut kolovratiti po ozkih, enoličnih hod- 
nikih, da bo prišel do prvega sovraga, bo vse skupaj 
nekam poslal, jezno brcnil v mizo in se poškodoval. 
Tega nočemo. 

S tem sem nakazal prvo veliko napako postavitve 
večigralskih stopenj (začnimo z njimi): sindrom soba 
- hodnik - soba. Skupek prostorov, povezanih z dol- 
gimi hodniki, je dolgočasen. Je vaše stanovanje 
postavljeno tako? Seveda ne. Znebite se hodnikov in 
prostore povežite s kratkimi prehodi. Tako je okolica 
živahnejša in se hitreje spreminja. Še hujši od dolge- 
ga hodnika je dolg hodnik s steno na koncu. Ni 
lepšega kot čelno se zalepiti v zid. Slepe ulice uničijo 
tok igranja in so past za kogarkoli, ki zaide vanje. Vse 


€ začetniški vodiči običajno učijo, kako napraviti več kock in 
jih povezati s kvadri. Nikar ne ostanite na tej stopnji. 
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— DM-CBP2-Tydal (UT2004) je lep primer, kako umetelno zunanjost (rdeče 
trim-obrobe ubijajo) zamehuri dejstvo, da je floorplan malce prezapleten. 


naj ima izhod! Ne samo enega - sleherni prostor naj 
ima vsaj dve ali več povezav naprej! Tako se pojavi 
potreba po odločanju in se omogočijo taktični prije- 
mi. V nasprotju s splošnim pojmovanjem deathmatch 
ni le dirjanje okoli in krvošpric vsepovprek, ampak 
taktična igra. Karta naj to omogoča, sicer ne bo imela 
vrednosti v primerjavi z drugimi tam zunaj in vi ne 
boste frajer. Ja, pokol v kvadratni sobici je lahko za- 
baven, vendar to pomeni, da je navdušujoč igralni 
sistem špila, ne karta. Ta mora igro nadgraditi tako, 
da ponudi nove možnosti. Obenem ne pozabite, da 
ste v 3D. Ja, komično, a ko vidiš množico stopenj v 
eni ravnini, postane TRAGlkomično. Pri tem ne cikam 
samo na postavitve v več nadstropjih, temveč na po- 
trebo, da igralec hitro menja višino in predvsem meri 
navzdol ter navzgor. Balkoni, previsi, terase, karkoli - 
nevarnost naj vedno preži iz višav ali nižav, kar ust- 
vari dodatno napetost in potrebo po večji spretnosti. 
Pri moštvenih kartah smo tudi v dilemi, ali napraviti 
simetrično ali nesimetrično postavitev. Odločitev je 
vaša: simetrično je mnogo laže uravnotežiti, a je po 
drugi strani manj raznolika. 

Sedaj ste bržda dojeli, da je gibalni 'tok' božanstvo, ki 
mu je treba maziliti podplate. Igralec naj nikdar ne 
porabi preveč časa za blodenje po enem prostoru, 
vedno naj ima pred seboj več možnosti izhoda, pri 
čemer naj menja višino. Isto velja za CTF in ostale 
moštvene moduse. Kot je svojčas djal CliffyB, mas- 
kota Epic Games: poti morajo krožiti in se zliti same 
vase. Če vam vse skupaj ni čisto jasno, vzemite v 
roke kultne izdelke in se učite na primerih. 

Ko smo že pri toku, se dotaknimo postavitve pred- 
metov v večigralskih stopnjah. Kot je razvidno, jih ne 
smemo raztrositi naokoli kot gnoj, temveč tako, da 
bodo čim manj zmotili tok in hodili z roko v roki z 
igralno taktiko. Položaj orožij vendar določa, kako se 
bomo po karti gibali! Igralec naj se ukvarja s tem, 
kako bo zrešetal nasprotnika, ne da se pol ure zafrka- 
va s paketom nabojev. Zato naj bodo ti čim laže do- 
segljivi. Krepalice naj bodo postavljene okolici pri- 
merno - ostrostrelna puška pač ne sodi v ozek hod- 
nik in dvocevka ne na sredo stadiona. Z dostopom do 
močnejših predmetov naj bosta povezano tveganje ali 
spretnost, kot so rocket in lift jumpi. Lahko pa jih, uf 
uf, postavite v slep hodnik. Samo ne predolgega. 
Ogrodja enoigralskih stopenj zahtevajo več pozornos- 
ti, saj imajo ohlapnejše omejitve kot večigralske. Za- 
to se bomo posvetili le osnovnima zahtevama, iz ka- 
terih izvira vse ostalo: prepričljivosti in vzdušnosti. 
Hej, delamo navidezen svet, ki mora igralca zgrabiti 
za vrat in ga ne izpustiti, dokler tega ne dovolimo! 
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Enoigralski svetovi živijo sami zase ... oziroma 
moramo mi ljudi prepričati, da je tako. Zato je poleg 
okolice pomembno dinamično dogajanje, začenši z 
monstrumi. Če ti brezdelno postavajo sredi hodnikov, 
čakajoč na igralca, je to velik zeh. (V času Dooma ni 
bil, a takrat še nismo obvladali.) Naj se barabe s čim 
ukvarjajo, recimo s čiščenjem svoje Puške ali zlim za- 
sedanjem sveta. Okolica naj bo čim bolj živa, kar 
pomeni dinamične učinke. Ti so obenem srž štorijal- 
nega dogajanja, ki mora nenehno potekati, da igralca 
vleče skozi prostor in ustvarja napetost. Več kot se 
dogaja, bolje je. Ni boljšega kot pošastek (ali Alma), 
ki prileti v fris in reče bul. Če je zgodba središče, jo 
lahko odnesete s hodniki in linearnostjo, vendar se 
morate po drugi strani bolj potruditi z detajli, ker so 
puščavniki čudni tipi in radi vtikajo nos v vsak kot. 
Predvsem pa zelo zamerijo tečne trenutke. Delate 
igro, kar pomeni, da postavljate pred igralca izzive, ki 
naj ne bodo trivialni, a hkrati ne pretežavni. Nihče ne 
mara šefov s petimi kvadrilijoni življenjskih točk. 
Razen igralcev WoWa. 

Obstaja nekaj poceni trikov. Če potek dopušča, lahko 
dele karte uporabite večkrat. Naj se igralec torej vra- 
ča, a ne pozabite z dinamičnimi učinki poskrbeti, da 
izkušnja ne bo vsakokrat čisto enaka. Na ta način se 
zmanjša količina izdelane vsebine. Drugič, skušajte 
ustvariti efekt velikosti - da obstaja svet zunaj ig- 
ralčevega dosega (isto velja za MP). To je moč fino 
kombinirati s prej omenjenim prijemom: pustite igral- 
cu uzreti prostor, v katerega bo prišel šele čez nekaj 
časa. Tako zunanji prostor izrabite za igralnega, ne da 


CE Na igralca že streljajo in če se bo še brcal v ostre ro- 
bove stebričkov, ne bo fino. Strleče dele obvezno obdela- 


jte z blokadami, da bo mogel oddrseti čeznje. 


— Če ob pogledu navzdol skozi prostore svoje karte ne naštejete nekje treh 
ravni eno vrh druge, delate nekaj narobe. (DM-10n1-Alpu3 za UT2004). 


bi bilo to takoj očitno. Ako ste se tri tedne mučili z el- 
egantno okolico, poskrbite, da jo bo igralec res videl. 
Če falot tega noče, ga k temu prisilite, recimo z ani- 
macijo. 

Besedičenje o ogrodju velja zaključiti z navezavo na 
videz: kot sem omenil, že tu imejte v mislih, kako naj 
stvar izgleda, da bo oh in sploh. Kup oglatih soban, 
četudi lično povezanih, je težko zapolniti z detajli 
tako, da kockavost ni očitna. Zatorej bodite že na za- 
četku pogumni z osnovno geometrijo in jo razvrstite 
tako, da igralec ne bo padel v velik oglat prostor, 
temveč bodo ti prehajali eden v drugega. Režite ogle, 
uporabljate večstranske prizme in valje namesto kvad- 
rov. Če se vam ne sanja, kako, kopirajte mojstre. 


Vizualije 

Dober floorplan je pol opravljenega posla in bo poskr- 
bel, da bo karta igralna. A šele videz jo lahko pov- 
zdigne na raven umetniškega dela in opazovalcem 
vrže čeljusti po tleh. Oziroma, če ga lomimo, povzroči 
omotico in kurje oko. Najsi bo povezljivost še tako do- 
bra, če so vsenaokoli oglate rjave stene, ne bo tega 
nihče povohal. 

Zgoraj smo spoznali naše prvo božanstvo, tok. Pri 
videzu nam bosta pomagali še dve, in sicer kompozi- 
cija in usklajenost. Ustavimo se najprej pri drugi, saj 
nas zanima v zvezi s stilom, ki ga je treba sedaj za- 
količiti. Usklajenost enostavno pomeni, da morajo biti 
elementi smiselno povezani: da med vilinsko arhitek- 
turo ne namečemo traktorjev ali v podzemni bunker 
ne zasadimo fižola. Nemara se sliši enostav- 
no, toda hakeljc je v finesah in kasneje boste 
razumeli. 

Potem pride na vrsto razvrstitev objektov v 
vidno polje. Ta ponavadi zgradi ali podre 
sceno in če ga polomite že tu, bo šlo nadaljn- 
je delo s teksturami in svetili vred v nič! Poan- 
ta kompozicije je, da naj bo gostota vidnih el- 
ementov dovolj velika in hkrati enakomerno 
porazdeljena. Kup strojev, nagnetenih v en 
kot, medtem ko drugi z golimi stenami prazni 
samevajo, ne pomeni nič dobrega. Tako se 
ustvarjajo luknje, ki hudirjevo privlačijo pog- 
led. Zapomnite si, da si igralec take motnje 
hitro in dobro zapomni. Posebej je treba biti 
na to pozoren v zvezi s številom poligonov, ki 
SEM. jh lahko scena prebavi. Če najprej zgradimo 
pol prizorišča in potem ugotovimo, da je to 
največ, kar zmore računalo pognati, smo v 
hudem zosu. Načrtovanje! 
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— Bljak. Levo solidni detajli, desno prazna stena, ker sem precenil zmožnos- 
ti pogona. Monotona oranžna osvetlitev je hkrati recept za nastanek dioptrije. 


Trikotniki 


Kako sedaj postaviti luštno prizorišče, čeprav niste 
arhitekt? Poprosite strica Googla ali knjige za materi- 
al, ki bi vam lahko dal navdih, recimo slike industri- 
jskih hal ali srednjeveških gradov. Nato spustite do- 
vam bom tu samo položil na srce, česa ne počnite, da 
ne boste razjezili naših božanstev. Najprej, ne počnite 
neumnosti. Ja, logično, ampak bil sem že priča stro- 
pom, ki so jih podpirali zobotrebci. Naj bodo 
zgradbe smiselne. Potem naj geometrija ig- 
ralcu ne bo v napoto! Tretj ... aha, vi že riše- 
te velike stene ... pridite sem, da vas s pa- 
som. 

Vidite, naše poglavitno vodilo je, da se 
izognemo monotoni panorami, kar pomeni, 
da nočemo velikih ravnih površin. Zato jih je 
treba na različne načine razbiti, bodisi s po- 
drobnostmi, bodisi z obliko lupine prostora. 
Ah, imate idejo, da bi ob steno postavili 
množico stebrov in tako razbili enoličnost. 
Zakaj je to narobe? Ker se en element preveč 
ponavlja in zopet ustvarja monotono okolje. 
Torej nismo rešili ničesar. Treba je kombini- 
rati in variirati. Tu napravimo v steno vdolbi- 
no s kakim strojem, tam znižamo strop s 
krožnim obokom ... Ne pozabite na uporabo 
krožnih oblik in krivih linij, ki očesu ponavadi 
delujejo prijazneje od pravokotnih. Enakih 
načel se je treba držati pri manjših delih pri- 
zora, recimo stebrih. Velik pokončen kvader ni nekaj, 
kar bi iz igralca izvabilo navdušenje. Nad geometrijo 
imate večinoma popoln nadzor, zato si dajte duška in 
ustvarjajte zanimive oblike. 

Aha, zdajle je iz stebra nastal skupek vijug z milijo- 
nom trikotnikov. Seveda ne gre pretiravati. Reč naj bo 
zanimiva, toda obvladljiva, da se ne boste z njo uk- 
varjali ves mesec. Predvsem pa naj se dobro vklopi v 
okolico. Usklajenost! Steber, ki ničesar ne podpira, ni 
smiseln in ne povezuje scene. Ne dodajajte podrob- 
nosti na slepo, ker ne veste, kam bi s predmeti. Vsak 
vidni element mora imeti svojo vlogo in biti povezan 
z okolico. Ni lepšega kot geometrijske linije, ki tečejo 
brez nenadnih prekinitev in se lepo zaključijo. Ko smo 
že pri linijah - struktura vpliva na to, kako prostor do- 
jemamo. Navpični elementi prostor navidezno povi- 
šajo, vzdolžni ga podaljšajo. Imejte to v mislih, da ne 
boste skalnate stene ozaljšali z vodoravnimi detajli. 
Skale in naravni tereni so itak v svojem razredu. Vel- 
ja dvoje zapovedi: nikoli jih ne generirajte naključno, 
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temveč se jim pozorno posvetite, teren pa vselej skrb- 
no zgladite. Če hočete, da kaj štrli ven, napravite 
tovrstne detajle posebej, sicer boste imeli kup smetja 
z nažaganimi robovi. Fuj in fej. 

Za konec poglavja še ukrep proti sivenju las. Dobro 
poskrbite, da bodo deli prizora, za katere ste zagonili 
ves prosti čas, vidni, ker lahko osvetlitev kasneje 
razmere precej spremeni. Ni hujšega kot sprevideti, 
da bo nek detajl skrit za kramo ali v senci. Če ste v 
dvomih, prostor takoj za silo osvetlite. 


ČO Taka praznina je pusta in ustvari vtis, da hodimo po ne- 
opremljenih prostorih. Nismo več v času prvih Kvak, ko 
več kot to ni bilo mogoče. (DM-Powerhouse za HL2.) 


Lepe slikice 


Teksture so pri našem delu bržda najbolj zanemarjen, 
vendar takoj za osvetlitvijo najpomembnejši element. 
Saj jih zgolj vržemo na trikotnike, pa še na koncu jih 
v groznih odtenkih rožnate svetlobe nihče ne vidi. To- 
da! So podlaga za poznejšo osvetlitev, predvsem pa z 
barvami in vzorci določajo vzdušje in čustveni vtis. Če 
ste mislili, da je vsa umetnost teksturiranja v tem, da 
na tla vržete beton in na ograjo les, ste v hudi zmoti. 
Božanstva se bodo razhudila in jim bo treba darovati 
hren, ki ga hočemo zase. 

Za začetek svarilo pred začetniškimi napakami, kot 
sta napačna velikost in poravnava. Opečnat zid, ki 
gre za vogalom po svoje ali je raztegnjen do izmaliče- 
nosti, je za kozlat grd in uniči prepričljivost. Tu velja 
biti zmerom pikolovski, saj take napake dajo igralcu 
vedeti, da je zadevo delal neresnež, ki ne obvlada os- 
nov, in vam bo pošiljal negativne misli. Podobna 


<— Poševni strop je eden najbolj uporabljanih prijemov — ker vedno zažge, 
zlasti pri masivnih betonskih konstrukcijah. (Lost Facility za Doom 3). 


nerodnost so nesmiselne teksture: rjasto železo ne 
spada na moderno zgradbo. Ne limajte materialov na 
slepo; kaj smo že rekli o usklajenosti? Mešajte zaple- 
tene teksture s preprostejšimi, da ne bo nastala zme- 
da vzorcev. Nujen in zelo osnoven prijem je tudi 
olepšava robov (trimming). Meje med velikima tek- 
sturama dveh različnih materialov in odsekani robovi 
večinoma delujejo nerealistično ter posiljeno. Olep- 
šavi so namenjene tako imenovane 'trim' teksture 
(ponavadi v namenskih paketih), s katerimi reč lepo 
zarobimo. In če delate zunanjo sceno, nikar ne poza- 
bite obogatiti neba (skybox). Nebo predstavlja po- 
ovico scene, torej ga naphajte z oblaki in pravilno 
osvetlite! 

To je bilo bolj ali manj samoumevno, sedaj pa si ogle- 
jmo umetnost barvne kompozicije. Vidite, skozi barve 
se prenese precejšen del vzdušja v prizoru. Barve 
imajo močan psihološki vpliv (dosti večjega kot vzor- 
ci) in glede na to jih moramo uporabiti za dosego cil- 
ja. V vesel prizor ne gre metati bledih, sivinskih od- 
tenkov, ob katerih se mršči čelo. Tople barve zbujajo 
občutek varnosti in optimizma, dočim hladne ustavl- 
jajo ter ustvarijo kontemplativno vzdušje. Posebno 
pozornost posvetite svetlosti tekstur; če ne gre druga- 
če, se v Photoshopu igrajte z brightness / contrast. Na 
grad zlobnega viteza z umazanijo za nohti gredo sivin- 
ski odtenki kamna, na grad poštenih ter pogumnih 
svetli. Kakor same barve imajo učinek tudi njih kom- 
binacije, kar dobro vedo oblikovalci notranjih prosto- 


CO Res nočete, da vas v vaši karti zasačijo s tem. 
Posebej če gre na kako ocenjevanje. Prisotni tam 
bi dvignili roke in v gnusu zavpili: "J'accuse!" 


—— The Edge 2 za Doom 3 pokaže, kaj se da napraviti z nekontrastnimi barva- 
mi, če smo prisiljeni v samo en del barvnega spektra (recimo temne barve). 


rov. In vedeli boste tudi vi, kajti to, kar je za kompo- 
zicijo geometrije raznolikost elementov, so za kompo- 
zicijo barv kontrasti. Kaj vam pomaga bogat nabor 
krame, če je vse oranžno?! Upoštevajte barvni krog. 
Barve, ki so si v njem nasproti, se pri kombiniranju 
ojačajo in ustvarjajo močan kontrast, zato so idealen 
par. Sosednje barve na krogu pa ne trkajo skupaj in 
so zato primerne za subtilne spremembe ter detajle. 

Preden se zakadite v farbanje svoje slikanice, naj zo- 
pet posvarim pred pretiravanjem. Scena, sestavljena 
iz brezdanjega števila različnih odtenkov, ustvari 
medlo, brezoblično gmoto, ki ni le grda kot smrt, 
temveč se je v njej težko znajti, saj oči ne najdejo 
opornih točk. Okoli tri glavne barve v vidnem polju so 
čisto dovolj; kombinirajte jih enakomerno, ne da zme- 
čete eno na levo in drugo na desno. Če gre za tri kon- 
trastne ali za dve kontrastni plus eno subtilno, je vaša 
stvar. Dobre osnovne kombinacije so denimo oranž- 
na-modra, oranžna-temno zelena, rdeča-bela, mod- 
ra-rumena. Opozoriti je treba, da zaradi poznejše os- 
vetljave položaj ni enak kot pri časopisnem obliko- 
vanju. Kombinacij z veliko črne, posebej rdeče-črne, 
ki lahko na papirju zažigajo, se branite z vsemi štiri- 
mi! Temne barve in temne odtenke nasploh je nam- 
reč zelo težko pravilno osvetliti. Na to pazite že na 
začetku, sicer vas bo ob postavljanju svetil čakalo gr- 
do presenečenje, ker vam bodo temne teksture 'spile' 
vso svetlobo in bo rezultat porazen. Tega se NE da 
popraviti samo z navijanjem jakosti svetlobe! Kot sem 
dejal: teksture so podlaga za osvetljevanje. Pojdite si 
to nekam vtetovirat. Edini način, kako vendarle os- 


ništva z daleč najboljšo barvno kombinacijo tekstur 
v tej igri. Pa vzdušjem tudi. Odprite in se učite. 


vetliti temne površine, so efekti senčilnikov, denimo 
odblesk (specularity highlight). O njih pozneje. 


Naj bo svetloba! 


Ni pretirano reči, da dobi prizor človeško podobo šele 
tedaj, ko ga obsije svetloba. Tako se ustvarijo vsi tisti 
odtenki in sence, ki dajo ploski okolici prepričljiv 
videz ter prostorski občutek. Zato je osvetlitev na- 
pomembnejši in najtežji tehnični del procesa. Na njej 
sloni prepričljivost končnega izdelka in po njej se 
spoznajo mojstri. 

Zopet osnovni napotek: karkoli že delate, rotim vas, 
naj ima svetloba vedno smiseln in viden izvor. Ni 
hujšega kot prešerno osvetljen prostor, ki nima vidnih 
svetil. KZV? A to še ni vse: izvor naj bo primeren odd- 
ani svetlobi. Leščerba na olje pač ni reflektor za os- 
vetljevanje nogometnega igrišča. Barve pri osvetlje- 
vanju si delijo marsikatero lastnost z vsem, kar smo 
že povedali ob teksturah, na drugo potenco. Ne pre- 
tiravajte s različnimi, ker bodo ljudje mislili, da ste ušli 
z rave partija. Najdite prave, smiselne kombinacije, ki 
naj gradijo na barvni podlagi tekstur. (Vendar bodite 
pazljivi, ker svetila uporabljajo rahlo samosvojo 
barvno paleto in se čisto drugače seštevajo. Ne pos- 
kušajte dobiti tretje barve s kombinacijo dveh!) Ena- 
ko velja za kontrast, ki se tu razširi na pomemben sa- 
mosvoj parameter svetlobnih virov: jakost. Vidite vse 
te majhne sence, ki dajejo predmetom in prostorom 
tretjo dimenzijo? To je umetnost 
svetlobnih kontrastov. Nikoli ne os- 
vetljujte prostorov tako, da je od ene- 
ga do drugega konca vse svetlo. Naj 
se moč uravnoteženo spreminja - 
kompozicija! - in ustvarja predele 
senc (sončna svetloba je za to ime- 
nitna). Ravno tako kot je en barvni 
odtenek živ dolgcajt, je enako z ner- 
azgibano jakostjo svetlobe. Upora- 
ben prijem je popravljanje storjenih 
napak s tem, da jih skrijemo v senco 
ali monotono steno razbijemo s sko- 
ki v jakosti. Pazite le, da ne skrijete 
preveč. Načeloma nočete imeti do- 
cela temnih predelov, razen če tam 
ždi zlobni cefizelj oziroma želite igral- 
ca v to prepričati. Tema je mrtva in 
karkoli je ovito vanjo, je nevidno. Po- 
dobno je z belo, ki je nevtralna, steril- 
na in je pri ustvarjanju vzdušja le red- 
ko uporabna. 


— Klasična kombinacija rahlo modre lunine svetlobe in rahlo oranžnih umet- 
nih luči. Množica senc je tudi zelo opazna. (DM-Idrus-due, UT2004). 


Svetloba ima še eno važno lastnost: učinek nasiče- 
nosti barv (saturation). Visoka nasičenost pomeni ag- 
resiven psihološki učinek, igralca sune v pleksus in 
utruja oči. Zato jih uporabljajte skopo in vedno z na- 
tanko določenim namenom. Nekatere barve so že po 
naravi močnejše in se bodo ob enaki nasičenosti ter 
jakosti s komolci prerinile naprej. Taka je rdeča. Ni- 
koli je ne uporabljajte kot primarno barvo, če nočete, 
da igralec faše migreno. Je pa nadvse primerna za 
označevanje detajlov. 

Še beseda o globalni osvetlitvi. To je svetloba, ki ni- 
ma izvira in je namenjena splošnim popravkom v ja- 
kosti. Odmerjajte jo pazljivo, ker lahko sceno hitro 
razvodeni. Uporabna je denimo takrat, ko bi se radi 
znebili trde teme. 


L33t senčilniki 


Kajpak nismo frajerji, če na površine ne zmečemo 
množice senčilnih efektov. Vas že vidim, da na vsako 
malenkost lepite karte normal. Se vam zdi fino, kaj? 
Pridite sem, da vas s pasom ... Glejte, več slojev kot 
ima material, več informacij osnovne (diffuse) tekstu- 
re se izgubi. To velja posebej takrat, ko so ostali sloji 
nizke ločljivosti, kar je prej pravilo kot izjema. Slaba 
normalna karta naredi iz teksture en velik zdruz. Nas- 
ploh vam polagam na srce, da se jih ogibajte, če niso 
zares potrebne. Plitve, majhne praske v materialu se 
da čisto zadovoljivo predstaviti s poceni trikom z 


CO Unyh, krščen matiček, tole naj bi bila kovina?! Karkoli že mod- 
rujejo Idjevi fanboyi, odločitev za uniformno osvetlitev in prenos 
vseh detajlov na bump karte ni bila ravno najboljša. 
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— ARARA, s čim sem si to zaslužil? Vedno sem pomagal starkam čez cesto in 
nisem kradel marmelade! (Gears of War. Ja, tudi UE3.0 je lahko nagravžen.) 


masko za senčilnik odbleska (specular highlight). 

Če brez kart normal ne gre, naj bodo kar se da visoke 
ločljivosti. Predvsem pa se zavedajte, da to uničuje 
ostre robove detajlov, zaradi česar materiali dajejo 
občutek zglajenosti. Primerno za zlizan cestni tlak in 
ploščice v kopalnici, a precej manj za kovino in rjas- 
to železo. Po nepotrebnem zapleten material je grd, 
jemlje dragoceni čas in strojna sredstva. Z odbleski je 
po drugi strani manj problemov in vrzite jih, kamor se 
da (seveda morajo biti smiselni - nasproti očitnih 
glavnih virov svetlobe v prizoru). Dinamika, detajli in 
prepričljivost, ki jih dodajo materialom, so izjemni, to- 


me 


rabljeno čutilo in mu namenjamo drage zvočne kar- 
tice, ki onesnažujejo okolje s težkimi kovinami. 
Predvsem ima zvok ob pravilni uporabi enormen uči- 
nek, tako na vzdušje kot igralnost. Da bodo naši pros- 
tori imeli konkretno pristnost, si morajo lastiti zvočno 
panoramo. Ima jo vsak dinamičen prostor, sploh nar- 
aven. Mesta zamolkel šum, ječa ječanje, kak zavod 
pa žgolenje Damjana Murka. Splošni panorami so na- 
menjeni ambientalni zvoki: zvezno ponavljajoči se 
zvoki v ozadju, ki nimajo izvora. So podlaga za detajl- 
ne zvoke, ki so vezani na določen proces v prizoru, 
recimo puščanje plinske cevi ali žaganje mesorezni- 
ce. Tretja vrsta zvokov so efekti - trenut- 
ni, ponavadi naključni zvoki, ki ustvarja- 
jo napetost. Recimo kriki, ki so tu samo 
zato, da nas živcirajo. Uveljavljena prak- 
sa na večigralski sceni je, da so zvočni 
učinki vezani na dejavnost igralcev, s 
čimer izdajajo njihov položaj. Škripajoče 
deske, topotanje po kovini, čofotanje po 
lužah ... Na te načine se da močno obo- 
gatiti taktične možnosti karte. 

Kot pri prejšnjih razdelkih tudi tu velja, 
naj se zvoke za kar najboljši učinek 
kombinira in ustvari zvezno prehajajočo 
panoramo. Dodaten trik je uporaba iste- 
ga posnetka pri različnih tonskih višinah, 
kar ustvari zanimive variacije in sozvoč- 
ja. A zopet ne pretiravajte. Ne z EAX- 


normal in odbleska. V začetni sceni HL2: 
The Lost Coast se samo usedeš ... in buljiš. 


da enako kot prej ni dobro pretiravati. Previ- 
soko nastavljen parameter odbleska bo skril 
vse detajle v teksturi in jo napravil še bolj zg- 
lajeno. Aja, pri odblesku NE mislim na efekt 
bloom, se pravi na tisto pretirano žarenje. Ta 
zavrženi, nerealistični in satanski pankrt nima 
pri nas kaj iskati, zlasti ne v dobi HDR-svet- 
lobe. Mimogrede, nekateri pogoni žal strojno 
vežejo bloom na HDR-senčilnike, zato tamkaj 
slednje uporabljajte pazljivo in skromno. 


Prelestne melodije 


Ste mislili, da smo že fertik, a? Pridite sem, da 
vas s pasom! Zvok je praviloma najbolj zapos- 
tavljena komponenta level designa, čeprav je 
sluh pri igranju poleg vida edino drugo upo- 
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CO Postavite izvora zvoka enega ob drugega in nastavite malce ra- 
zlične tone. Če vam uspe usekati pravo vrednost, je učinek včasih 
prav čaroben. Poskušanja je veliko, a se splača. 


TON A 


K.E.R. je bržda prvi znanilec časov, ko bo nekatere preproste scene 
težko ločiti od pravih, in to brez zafrkavanja s postavljanjem stotin svetil. 


efekti (v majhni sobi naj ne odmeva kot na stadionu), 
ne z jakostjo. Okoljski zvok ne sme zadušiti za igranje 
pomembnih elementov, učinki ne spraviti igralcev ob 
bobniče. Sicer bo zmanjkalo igralcev. 


na " 

Zivi! 

Za konec ostane le še, da karti vdihnemo življenje. 
Naj ne bo samo skupek stavb, govori naj zgodbo. De- 
tajli tu in tam lahko naredijo veliko. Predvsem pa sp- 
ravite sceno v gibanje. Premikajoči se elementi pri- 
vlačijo pogled, zato jih lahko uporabite za osredo- 
točanje pozornosti, denimo na super duper arhitek- 
turni element. Spomnimo na sisteme delcev (particle 
system), s katerimi s tokom bitnih sličic (spritov) si- 
muliramo gibanje snovi. Para, ogenj, penjenje vode - 
z mojstrsko rabo je moč napraviti marsikako zan- 
imivost. Taka gibala so hkrati vir zvokov, ki obogati- 
jo okolico, zato ne skoparite. Pa tudi pretiravajte ne, 
ker žrejo sistemska sredstva kot kokice. 


Nalagaš, mudel 


Morda mi bo kdo poočital, da je ustvarjanje vendar 
svobodna dejavnost in da ljudi z navodili omejujem. A 
da lahko kršiš zakone, jih moraš najprej dobro poz- 
nati. V tem članku so strnjena leta izkušenj mnogih 
proslavljenih level designerjev. Drugi se bodo obreg- 
nili ob težnjo po popolni sceni, ki ni realistična. Res ni, 
ampak mi ne delamo realizma, temveč igro, 
neresničnost. Tega nikoli ne pozabite. Barv- 
na osvetljava nemara ni tako resničnostna 
kot bela, toda mi jo uporabljamo z natanko 
določenim namenom. 

Po drugi strani pa drži, da se nekatera pravi- 
la spreminjajo z zmožnostmi pogonov. Nap- 
rednejši kot so sistemi osvetljevanja, manjša 
je potreba po umetnih prijemih za ustvarjanje 
prepričljivosti. Tako bodo barvna osvetljava 
in kontrasti zmeraj subtilnejši, saj bodo odbo- 
ji (radiosity) in senčilniki sami poskrbeli za 
prave odtenke. Navodila, ki so pred vami, 
bodo čez leta morda zastarela. Zato velja še 
nekaj: vaja, vaja, vaja. Praksa je v level de- 
signu daleč najpomembnejša stvar. Šele z njo 
boste dobili občutek za to, kaj je zanimivo, in 
temu prilagodili oblikovalske trike. Za dosego 
te točke pa morate zaupati vase in vztrajati. 
Naj vas neuspehi ne vržejo iz tira, saj se na 
njih učite. Ne obupajte. Sicer vas bom s pa- 


som. 


SLIKOSUK 


TRPLJENJE STAREGAWILLISA 


h 


Goethe ni imel pojma, ko je pisal o trpečem mladem Wertherju. Prav tako ne Zevs, 
ko je na bolečino obsodil Prometeja, Tantala in Sizifa. Amaterstvo! Le nekdo poleg 

vse krvave muke prenaša s ciničnim nasmeškom na obrazu in bi se vanje 
podal še enkrat, če bi to zahtevala služba. 


ovorimo kakopak o Brucu Willisu alias 
detektivu Johnu McClanu, strahu 8 tre- 
petu teroristov, ki si upajo srati po ame- 
riški grudi. Cinični policist s slabo ureje- 
nim domačim življenjem se v filmih Die 
Hard vedno znajde v situacijah, ki vsebujejo medna- 
rodno zaroto, ogrožanje čezlužne civilizacije in kup 
žrtev. Toda (Imri pokončno kot skupni naslov teh iz- 
delkov je varljiv: John McClane namreč ne umre. Kr- 
vavi, ima razrezane podplate in polomljene kosti, je 
obstreljen, prestreljen, eksplodiran, natepen, zasut s 
steklom, paden, zažgan, onesveščen, izsiljevan, pre- 
lisičen. Umre pa ne. Kot kak energizer bunny s kodo 
IDDGD dirka in teče in hodi in šepa in se plazi in se 
z zobmi poteguje naprej, dokler ni pos- 
pravljen zadnji nepridiprav. Njegova 
nepopustljivost tako prestraši don- 
key konge, da se upehajo metati 
mu sode na glavo in se mu kar sa- 
mi vržejo pred pištolo. 
Kakšen aibo, lepo vas prosim, 
kakšen robocop, T-1000 in auto- 
bot. To je mož postave, kakršnega 
Amerika potrebuje za borbo proti 
sodobni nevarnosti! 


A-bum-sa! 
In bolj moderna ta nevarnost v 
četrtem Die Hardu, klicanem 
Live Free or Die Hard ter zvito 
prevedenem kot Umri pokon- 
čno 4.0 (v ljubljanskem Ko- 
loseju štarta 8. avgusta), ne 
bi mogla biti. Hrusti iz stolp- 
nice v enici, letališča v dvoj- 
ki in newyorškega finančne- 
ga zaledja v trojki? So yes- 
terday, dude. Zdaj je v modi 
hekersko malopridništvo, ki 
ga ima za bregom ultra pro- 
gramer Thomas Gabriel. Do- 
tični (igra ga Timothy Oly- 
phant, čigar priimek je prev- 
elika priložnost za pokanje 
štosov, da bi jo izkoristil) 
je videti kot metroseksu- 
alna mevža iz reklam za 
Gillette, ki zna tepsti 
samo mladoletne pun- 
ce - recimo MeClano- 
vo hčerko, ki jo ugrabi. 
Po slaboritnem imidžu 
tipček ne seže do glež- 


njev psihopatskemu Alanu Rickmanu iz DH1 in nama- 
zanojezičnemu Jeremyju Ironsu iz With a Vengeance. 
Uspe pa mu v nečedne namene, za katere se seveda 
izkaže, da so finančne narave, proti državi obrniti nje- 
na lastna orožja. Zavlada zmeda in Brucko, ki je že 
malo v letih, se mora boriti ne le proti Gabrielovim 
podložnikom, kamor sodijo tako grapavi specialci kot 
postavna azijatska karatejka, temveč proti modrim 
angelom in frčoplanom Busheve armade. 

Nekako prva polovica filma, ko niti MeClane še ne ve, 
kaj se dogaja, je zaradi te osnove idejno prodornejša 
od druge. Bolj kot ostali filmi iz serije namreč izpos- 
tavlja zadnje čase povsod obravnavano, a zato nič 
manj resnično dejstvo: da se ne zavedamo, v kakšni 
meri računalniki krojijo naša življenja ter kako smo na 
vsakem koraku nadzorovani. Vsak Die Hard se je sicer 
bavil z vprašanjem varnosti in odražal 
trenutne ameriške bojazni. Si pa da tale z 
njim največ opraviti, tako da McClane v 
nenavadni potezi ni od prvih minut dalje 
pod neutrudnim napadom barab. Ker ima 
s sabo mladega znalca kode, je tudi nekaj 
več priložnosti, da ga uzremo kot človeka. 


True Lies, požri se 


Toda ker smo šli gledat Umri pokončno, 
ne Dvojne igre, je filozofiranja kmalu ko- 
nec. Bruce se po eni strani loteva manj 
akrobacij in kaskaderskih nevarnosti kot v 
predhodnicah, kar je razumljivo, saj šteje 
52 let. Tako ima režiser Len Wiseman z 


€ Akcijske fore so dostikrat take, da bi vrh pljuč zavpil JA VUSHD- 
DEEEEE!!! Tale z avtom v helikopter recimo, pa tudi karatejka zgo- 
raj desno (Maggie O) ima noge in rodila iz titana. Boste že videli. 


bumtreskom manj dela, kot če bi snemal s tridesetlet- 
nim Willisom na višku moči. Zlasti iz tega razloga Um- 
ri pokončno 4.0 izpade malce manj adrenalinski kot 
prejšnji deli, saj je bolj kot policistova dejavnost v os- 
predju tehnika s posebnimi učinki. In nekaterim bo v 
ustih ostal slab okus po novem trapastem predstavl- 
janju ljudi, ki so jim računala življenjska okupacija. Ne 
samo, da studio Fox še ni slišal za miške, ker v filmu 
vse naredijo s klamfanjem po tipkovnicah, celo v 
Grandma's Boy so bili programerji manj klišejski. Itak 
da Gabrielovega nasprotnika igra debelušni, bradati 
Kevin Smith, ki prebiva v kleti pri materi, ima pred 
naslanjačem komandni center s pol ducata monitor- 
jev, čisla Star Wars in živi na netu. Itak da ima Brucov 
varovanec s sabo sportbilly-torbico, iz katere vleče 
kable in vse instantno poheka. 


Ce spodaj levo Willisov hekerski 
kolega (Justin Long), ki se obnaša 
kot kak mehkužni frpjski coprnik: 
je v zadnji vrsti, copra, ščiti pa ga 
barbar Willis. 


A vseeno je to pravoverna diehar- 
dovščina z zapomnljivimi enovrstič- 
nicami tipa "That's enough of that 
kung-fu shit!", krvavečim MeClanom 
in zapretiravanimi akcijskimi sek- 
vencami, ob katerih se rolaš na sto- 
lu, če se od pokanja ravno ne daviš 
na kokici. Brucko je pač edini, ki mu 
uspe - srečoma, a vseeno - goloro- 
kemu sesuti F-35, eno najmodernej- 
ših letal čezlužnih zračnih sil. V peti- 
ci bo najbrž s pljunkom sklatil med- 
narodno vesoljsko postajo, na kateri 
so se zaredili teroristi. Ampak takrat 
bo že treniral naslednika. 
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HARRY POTTER 
AND THE ORDER 
OF THE PHOENIX 


e ko smo pred leti pisali o peti 
Z knjigi, smo ugotavljali, da mrha 

coprniška z vsakim novim de- 
lom raste, se razvija, stopa proč od 
klasične otroške literature in prido- 
biva tako na temačnosti kot na 
kvaliteti. Enako velja za upodobitve 
na velikem platnu, čeprav so začele 
dosti niže. Columbusovi ekstravaganci sta bili namreč 
daleč od tega, da bi jima rekli dobra filma, in šele Al- 
fonso Cuaron je uspel povrniti del čarobnosti sveta 
okoli coprniške šole. Mike Newell s štirico ni naredil 
ničesar legendarnega, ob izboru režiserja za peti del, 
Davida Yatesa, smo pa sploh gledali križem. Njegovo 
ime namreč izzveni v prazno, vsaj kar se filmskih us- 
pešnic tiče, saj je delal v glavnem za televizijo. 


O Končno nam je jasno, kaj se zgodi z deklicami, 
ki so obsedene z mucikami in roza farbo. Postane- 
jo nedoseksane profesorice, ki dijakom svoje 
besede dobesedno vrežejo v spomin. 


Toda dvomi so bili odveč, kajti uspelo mu je tisto, kar 
se je tako izmikalo slavnim imenom pred njim: na- 
praviti konsistenten, tekoč izdelek, film z repom in 
glavo. Znal je odrezati na pravih koncih in nato spet 
povezati niti zgodbe v kinematografsko izkušnjo, ki 
lepo teče celi dve uri in četrt, ne da bi medla nekoga, 
ki Harryja pozna samo skozi celuloid, ali razjezila 
onega, ki prisega na knjige. Na površini Lončarič ses- 
tavlja Dumbledorjevo armado in jo uči čaranja, 
medtem ko Mrlakenstein pridobiva na moči. Spo- 
daj pa na platnu brbota presenetljivo velik del 
tistega, kar prinaša knjiga: spletke v splet- 
kah, obdane s spletkami, neznosno sim- 
patične like in občutek, da se nad vse 
skupaj zgrinja nekoč tako oddaljena 
tema. Dejansko sem sredi filma 
pogledal na uro, ker me je zani- 
malo, ali bo režiserju ostalo dovolj 
časa, da vse skupaj pripelje do ek- 
splozivnega konca, in se spraševal, 
če bo dotični tak adrenalinski, pirotehni- 
čen orgazmotron, kot ga je spisala Row- 
lingova. Ni me izneveril in nič čudnega, 
da so mu zaupali tudi Polkrvnega princa. 
Feniksov red je z lahkoto najboljši 
film o kosmatem piskrovezu in lah- 
ko dostojno konkurira poletnim 
težkokategornikom. Igralska za- 
sedba je svoje delo opravila nad- 
vse solidno, celo Daniel tokrat 
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LJ e 


O Voldi se končno izkaže kot mogočen čarodej, vendar bi človek 
pričakoval še več slaboritnosti. 


ni tako lesen, kot je bil v Ognjenem kelihu (verjetno 
so pomagale gledališke izkušnje, kjer je kazal lulčka), 
medtem ko profesorico Temyno z lahkoto zasovraži- 
mo v trenutku, ko se pojavi. In ja, Harry se zažvali s 
Cho. Ne prijateljsko, temveč čisto pošteno. Glejte, da 
boste ploskali in žvižgali! 

Od 19. julija dalje, se pravi. Guattro 


TRANSFORMERS 


uattro mi je rekel, da moram v opisu Transfor- 

matorjev omeniti Iron Gianta. Evo, ga omenjam. 

A ne le zato, ker mi je big man zagrozil s kozjo 
torturo, ampak ker lahko robot iz te čuteče, nežne 
risanke rabi kot nazorna protiutež filmski verziji stare 
Hasbrove igračarske licence. 
Transformers so bum-tresk-nažig poletni kokičarski 
film za testosteronsko prežete mase, ki se želijo v 
kinu zgolj zabavati in strmeti v efekte, možgane pa 


pustiti doma v družbi spo- 
znanja, da take reči pač ne 
obstajajo. Arhitekti, cestar- 
ji ter snažilci so za to kajpak 
hvaležni, saj si večnadstropni do- 
bri (Autoboti) in slabi (Decepti- 
coni) roboteji, ki na Zemljo ule- 
tijo v iskanju izvora svojega živ- 
ljenja, sicer gledajo pod prs- 

te, pod noge pa ne. Človeš- 
ko mestno okolje je zato 
deležno epske škode, 

ko po njem tacajo, se 
prerivajo, se streljajo in v 


transformirani obliki hudih avtov švigajo masovni ko- 
vinkoti. Ker 144 minut, kolikor film traja, ne more mi- 
niti v stalnem naskoku eksplozij, je med tistimi sce- 
nami, ki si jih goltalci popkorna najbolj želijo, dosti 
file v obliki razlaganja otroške zgodbe in otročjega hu- 
morja, ki vleče na Men in Black. Sem spada še ro- 
mančica med mulcem, ki se sredi vojne znajde kot 
potomec odkritelja ledenega groba Megatrona (to je 
vodja Decepticonov), ter njegovo zagorelo, prsato sp- 
remljevalko. Ter poskus predstavitve Transformerjev 
kot čutečih bitij, kar uspe le napol - čeprav je to glede 
na dejstvo, da gre za velike robote brez posebnih iz- 
raznih možnosti, vseeno uspeh. 

Vendar ti zapolnjevalni prizori, ki jim življenje daje 
predvsem John Turturro v vlogi smešno zajebanega 
tajnega agenta, utonejo v besnem uničenju. Kot ve- 
mo, bi znal Michael Bay (Bad Boys, Armageddon ... 
ste vedeli, da je tip napovedan kot režiser za film PoP: 
The Sands of Time, ki pride 2009?) spektakularno 
posneti drek, ki pada iz ritne luknje. Okrog njega bi 
počasi krožila kamera, vse bi se bliskalo in grmelo, 
sliko bi preplavljala oranžna svetloba, naokrog pa bi 
ropotala eskadrilja helikopterjev. Ker helikopterji v 
Bayevih filmih morajo biti, enako kot golobi v Wooje- 
vih. In tole je Mihčeva najboljša ura. Izbuljenja oči je 
vreden že komplicirani postopek razstavljanja in ses- 
tavljanja robotov. Ko se v vseh svojih pojavnih obli- 
kah udarijo Optimus Prime, Bumblebee, Jazz, Ironhi- 
de in Ratchet pri Autobotih ter Megatron (seveda z 
glasom Huga Weavinga alias agenta Smitha alias El- 
ronda), Starscream, Barricade, Frenzy, Bonecrusher, 
Scorponok, Blackout ter Brawl na strani Deceptico- 
nov, pa usta pokovko kar sama od sebe žvečijo po- 
časneje. Brutalna norišnica megablastičnega razčefu- 
ka s kanoni, hladnimi orožji, velikanskimi telesi in deli 
mest. Niti pomislite ne, da bi zadevo gledali na di- 


e Nadvse rad bi izkusil, kako Michael Bay posname Fausta ali Kralja 
Leara. Ze zato, da bi videl helikopterje v srednjem veku. 


viksu ali, bognedaj, camu. Celo devede ni pravi: kva- 
lificirata se šele kino ali HD-plošček. Aja, pa ženske 
sterajte. To je film za fante. 

Še dobro sicer, da so možgani ostali doma, sicer bi 
naredili samomor iz zasede ob nehumanih logičnih 
luknjah. Takisto bi lahko pomislili, hej, a Hollywood 
sploh zmore narediti resno akcijsko ZF s takimi ko- 
vinskimi beštijami, brez posiljenih najstniških štosov 
in kaj več kot le z nastavkom poštene zgodbe? Najbrž 
ne. A to so pomisleki tistih, ki jim Transformers v 
Bayevi verziji niso namenjeni. Veste, komu so, in ves- 
te, kaj vam je storiti, če spadate mednje. Le ne pod- 
rite kake stolpnice, ko boste drveli na ogled. 

Ta se bo pri nas zgodil 15. avgusta. Smeti 


Ma 


ČRKOŽER 


ZBOGOM IN HVALA ZA VSE RITI 


ole bi bil primeren in slogovno ustrezen 
napis za nagrobnik kultnega ameriškega 
avtorja satire, črnega humorja ter znanst- 
vene fantastike, čeprav se je takih nazi- 
vov otepal. Mojstrski pisatelj se je rodil v 
Indianapolisu in že v srednji šoli škrabal za časopise, 
nakar je prekinil študij, da se je leta 1944 pridružil 
vojakom v Evropi. Tam je bil priča zavezniškemu 
bombardiranju Dresdna, ki ga imajo nekateri za naj- 
večji pokol nemških civilistov. A Vonnegut izkušnje 
ni izlil v klasičen, srce trgajoč vojni roman. Namesto 
tega Klavnica pet (Slaughterhouse Five, 1969) 
beleži pripetljaje čezlužnega soldata Billyja Romarja, 
khm, Pilgrima, čigar življenje se odvija razmetano po 
času, tako da vidi svojo smrt, še preden začne do- 
bro obstajati. Knjiga je polna briljantnih komičnih 
domislic, odbitih idej o potovanju skozi čas in vesolj- 
cev, ki so podobni odmaševalnikom sekreta. Noter 
vtakne celo samega sebe, saj knjigo otvori z razlogi 
za pisanje - ne kot predgovor, ampak kot del po- 
vesti! 
Klavnica pet je nora in absurdna kot vojna ... ne, kot 
življenje, in je odlična slika Vonnegutovega sloga, ki 
je vse prej kot klasičen. Avtor izrablja svoj odbiti 
smisel za humor, da nam govori o bistvenostih: o ne- 
logičnosti človeške narave, o čudnem pojmovanju 
'svobodne volje", o svojem ljubem humanizmu, o re- 
ligiji. Tuj mu ni niti straniščni pristop. Svoja dela je 
rad ilustriral in med temi slikami je morda najbolj 
znana tista, ki je videti kot nerodno povečana zvezdi- 
ca ("). Kaj ponazarja, si lahko mislite. 


"Kurt Vonnegut je umrl v 84. letu starosti, 11. 4. 
2007. Padel je po stopnicah. Umrl je zaman, ker 
tega niso predvajali na televiziji." — oc ccrus 


Zibanje vreščečih mačk 


Vonnegut je bil težak in nenavaden človek. Raje se je 
smejal kot jokal, "ker je za smehom manj za spucat." 
Iz romana Zajtrk prvakov (Breakfast of Champions, 
1973): 
"Zelo slabo knjigo pišeš," 
"Vem," sem rekel. 
"Strah te je, da se boš ubil, tako, kot se je tvoja ma- 
ma,« sem rekel. 
"Vem," sem rekel. 
V tem slogu se je loteval mnogih problemov, ki jih je 
imel v življenju. V enem trenutku je grozljivo realisti- 
čen, v drugem poln sarkazma in samoironije. Leta 
1984 je skušal narediti samomor, nakar je o tem pisal 
v esejih. Namen je imel tožiti tovarno cigaret Pall 
Mall, ker ga po dolgoletnem kajenju tahude izvedenke 
nikotinskih paličic brez filtrov niso poslale rakom 
žvižgat, kot svarijo napisi na škatlicah. 
Vonnegut je o resnem vedno pisal neresno. Tudi živel 
(in ostal živ) je zaradi resnega, čeprav ga je obrav- 
naval šaljivo. Do svojih del je bil neusmiljeno kritičen, 
do sebe 'zgolj' neusmiljen. Stalno je omahoval med 
prenehanjem pisanja in tem, da bi rad že enkrat umrl. 
S svojim zadnjim romanom Časotresk (Timeguake, 
1997) je napovedal upokojitev, toda do ponovnega 
pisanja ga je pripravil veliki poveljnik Bush, ki ga je 
Kurt sovražil vsaj tako kot podpičja. Ta je imenoval 
'hermafroditni transvestiti ločil'. Hvaljen naj bo Grm 
mlajši vsaj tokrat, saj smo zaradi njega dobili knjigo 
esejev in hkrati res zadnje Vonnegutovo delo, A Man 
Without a Country (slovenskega prevoda ni, menda 
bo). To ni klasična zbirka in je daleč od suhoparnos- 
ti, kakršne smo vajeni iz zapiskov o politiki. Kurt se je 
namreč vedno razglašal za socialista in humanista, 
tako da je malodane vsak stavek v knjigi inteligenten, 
subtilen napad na Bushevo administracijo, precej 
drugačen od Moorovega direktnega udrihanja. 

Pri tem je za eseje v zbirki značilna iskrenost, kar je 
za Vonneguta nenavadno. Kakor je v svoja dela stal- 
no vpletal avtobiografske elemente, se je namreč rad 

skrival za drugim jazom, neuspešnim pisateljem 
znanstvene fantastike Kligorjem Troutom. Ta je 
postal ikona: Phillip Jose Farmer je recimo 
napisal knjigo pod psevdonimom Kligor 
Trout in med Vonnegutovimi ljubitelji pov- 
zročil nemalo zmede, citirata ga Salman 
Rushdie in Robert Rankin, Troutovo ime 
se pojavi v igri Breath of Fire 2. Von- 
negut je junaka večkrat 'ubil' - nazad- 
nje v starosti, katere bremenu je pod- 
legel tudi sam. Obstaja kaka večja 

ironija? 


sem si rekel. 


Nekdo z Galapagyosa 


Dosti Vonnegutovih del je prevedenih v slovenščino - 
poleg Klavnice in Zajtrka še Sirene s titana (črkožer v 
Jokerju 140 ali id: 1403 na stranki), Mačja zibka, Jet- 
niški tič, Mati noč in Galapagos. Naj vas kultna 
Klavnica ne zavede, saj še zdaleč ni edino Kurtovo de- 
lo, vredno branja! Kot eden zadnjih velikih ameriških 
romanopiscev 20. stoletja se je loteval večno aktual- 
nih tem, jih vrtel okoli prsta, namazanega z vsemi čr- 
nohumornimi in ironičnimi žavbami, in jim vbrizgaval 
hektolitre znanstvenofantastičnih domislic. Prav zato 
so njegove knjige podobne Trafalmadorijancem, ve- 
soljcem iz Klavnice pet, ki živijo v kateremkoli času se 
jim zdi primerno. Ni ga bilo in ne bo časa, ki ne bi pot- 
reboval Vonneguta, zlasti pa po njem kliče sedanjost, 
ko je svet vse bolj podoben tistemu, ki se ga je najbolj 
bal. Tistemu, ki mu je posvetil sledečo misel: 'Dobra 
Zemlja. Lahko bi jo rešili, a smo bili preskopi in pre- 
leni." Kaj več za reči ni, razen morda: 'Tako to gre.' 


€ V današnji kulturi, kjer so tudi pisatelji obsede- 
ni z videzom, Kurt Vonnegut deluje kot mašina iz 
preteklosti. Se dobro, saj je v njegovem navihano- 
škratovskem pogledu vesolje ironije, sarkazma in 
čudnih, a čudovitih življenjskih resnic. 
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ŠTORIJA 


Stolp 


vetloba je počasi, a vztrajno premagovala temo. 
Temne, skrivenčene sence so se počasi krajšale. 
"Kot da bo sedaj kaj laže!" se je s hripavim gla- 
som zadrl Peter in brenil po rumenkastih, spoli- 
ranih tleh. Polona je tiho ihtela. 
"Zakaj, zakaj jaz? Domov hočem!" S tresočo roko je po- 
brskala po žepu, potegnila ven čipkast robec in močno 
pihnila. 
"Zakaj? Vprašaj Mateja, zakaj!" se je zadrl Tim in preteče 
pogledal proti Mateju. Matej je le tiho stal in gledal pred- 
se. Senc ni bilo več. Pred njimi se je kitila neznana pokra- 
jina. Monumentalne geometrijske pošasti so se dvigovale 
v nebo, gigantski predmeti so si v svojih pisanih barvah 
grozeče ogledovali prišleke. Velikanske steklene cevi so 
odbijale svetlobo in zvonko pele. Izza kovinskega kon- 
strukta je med spotikanjem kriče pritekla Tanja. 
"Vrnil se je! Skrijte se!" Panično je krilila z rokami in po- 
rinila smrkajočo Polono v geometrijsko docela pravilno 
luknjo, ki je bila njihovo nočno skrivališče. Seveda je to 
postala šele potem, ko jim je iz nje uspelo prepoditi grdo, 
sivo žival z mnogimi nogami, ki je pred tem za malico po- 
jedla Poloninega psa. Temna senca jih je preteče prele- 
tela. Rezek zvok je preklal višave. Če jih ne bi bilo tako 
strah, bi ga lahko nemara opisali kot žvrgolenje, čeprav 
za nekaj deset decibelov preglasno. A tedaj jih je pre- 
plavljal strah in že najmanjši šum je zvenel kot znanilec 
neizbežne smrti. 
"Dovolj mi je tega!" je zakričal Tim in stekel na plano. 
"Tim, vrni se!" je za seboj zaslišal presenečenega Petra. 
"Tukaj sem, pridi, če si upaš!" Tim je razprl roke, gledal 
v nebo in čakal. Senca se je obrnila proti njemu. Gigant, 
za katerega se je izkazalo, da je nekakšen velikanski ptič 
živo rumene barve, je zaokrožil nad Timom in vanj uperil 
ogromne, sveže napiljene kremplje. Grozovito se je zadrl 
in kot puščica švignil navzdol. Tim je počasi pokleknil in 
prijel zelo dolgo in tanko, zašiljeno kovinsko palico. 
Družba v skrivališču je obnemela, slišati je bilo le Poloni- 
no smrkanje. Pernata pošast je poletela v Tima in mu 
zagazila kremplje v prsni koš ... Kri mu je brizgnila iz ust, 
zavpil je in negibno obvisel. A prav tako je zakričal tudi 
ptič, ki mu je iz vratu štrlela kovinska, okrvavljena pali- 
ca. Oba sta negibno obležala. Tanja, Peter in Matija so 
prilezli iz skrivališča, le Polona je otopelo čepela v luknji. 
Tiho so obstali nad Timovim truplom. 
"Zakaj je to storil?" je zašepetala Tanja. 
"Hotel se je maščevati za Nino. Ko je ta pernata pošast 
trgala Nino ud za udom, mu je počil film. Samo čakal je 
na priložnost, da ga ubije." 
"Aaaaaaaal" se je nenadoma zadrla Polona, da so se vsi 
zdrznili. 
"Kaj zdaj?" se je živčno ozrl Matej. Desno od sebe je za- 
gledal, kako se jim približujejo majhne okroglaste živali, 
velike kot pomaranče. Na šesterih drobnih nožicah so 
nosile miniaturno temno glavo in ogromen, ščetinast 


vetrojeh 2007 e e 


trup, gumbaste oči so srepo zrle naprej in če- 
ljusti so nenehno šklepetale. Družba je počasi 
in prestrašeno stopila nazaj. Živali so začele 
plezati po ptiču in se mastiti, niti TImovemu 
truplu ni bilo prizaneseno. 

"Gremo dalje!" je rekel Peter. 

"Kaj pa Tim?" je zahlipala Polona. 

"Njemu ne moremo več pomagati." je zamo- 
mljal Matej. 

"Ti pa tiho! Ti si vsega kriv! Zakaj si moral pri- 
tisniti tisti prekleti gumb? Zakaj?" Polono je 
spet zgrabila paranoja, iz nje je bruhnila zmes 
joka in smeha. Peter je dvignil roko in ji priso- 
lil klofuto. Polona se je prijela za lice in tiho 
odkorakala dalje. Ostali so ji brez besed sledi- 
li. Pred očmi so imeli le nenavaden kovinski 
stolp, ki je bil njihova rešitev. 

Pisana geometrijska pokrajina je bila tiha, v 
daljavi je bilo slišati pritajeno brnenje. Male 
gobice so se svetlikale iz temnih kotov, nena- 
vadne živali so občasno preletele zrak. Kos- 
mate, puhaste živalice, ki so delovale skoraj 
prijazno, so križale njihovo pot. 

"Lačna sem," je zašepetala Polona. 

"Nisi edina. Če vidiš kaj užitnega, nam povej!" 
je zasikal Peter in nadaljeval pot. Jedli niso že 
dva dni, ampak lakote do sedaj niti niso čutili. 
Vse se je odvijalo tako bliskovito - njihov pri- 
hod, boj za preživetje. Najprej smrt Tomaža, 
sledila sta mu Nina in Tim. Še nadležnega, 
bevskajočega pudlja jim je bilo žal. Stalen boj. 
A rešitev se jim je bližala, še malo, pa jim bo 
uspelo. Še malo, pa se bodo vrnili. Rešitev je 
bila v gigantskem, svetlečem stolpu, ki jih je 
čakal na obzorju. Kovina se je lesketala v 
svetlobi, ves pomemben se je dvigal nad vse- 
mi. 

"Kako si lahko pritisnil ta peklenski gumb," je 
zagodrnjala Tanja in stopila hitreje naprej. 
Druščina se je ozrla naokrog. Pokrajina, do- 
vršena paleta barv, kjer dekorater ni pozabil 
na nobeno podrobnost, vse je bilo neverjetno 
usklajeno, a tako grozeče tuje. Počasi so sto- 
pili dalje. 

"Kam je izginila Tanja?" se je nenadoma za- 
vedla Polona. Nikjer je ni bilo videti. Nenado- 
ma je obstala kot vkopana. Z odprtimi usti in 
široko odprtimi očmi je kazala na krvavo sled. 
"Nekdo jo je odvlekel s seboj." Sesedla se je 
in telo ji je zopet zadrhtelo v krčevitem joku. 
"Za njo grem," je tiho dejal Peter. Pogledal je 
Mateja v oči in stekel po krvavi sledi. 
"Previden bodi!" To je bilo vse, kar je lahko 
izustil. 


"Polona, dalje morava!" Povlekel jo je za roke in jo počasi 
vodil naprej. Čez nekaj trenutkov sta zaslišala krik, sledi- 
la je mrka tišina. Petra in Tanje ni bilo od nikoder. 

Z roko v roki sta tiho nadaljevala pot proti stolpu, bil je 
vse večji in večji. Ves grozovit je stal pred njima. Srebrne 
cevi so se prepletale okoli njega, zaslepljujoče luči so ne- 
utrudno utripale. 

"Tja morava," je s prstom pokazal k vrhu. "Vidiš tisti rde- 
či gumb? Tja gor." Polona je sledila prstu in žalostno zr- 
la v gumb. 

"Nikoli mi ne bo uspelo," je tiho zaječala. "Pojdi sam, reši 
se, nato pridi pome. Prosim, ne morem več!" Matej je za 
trenutek obstal. Pogledal ji je globoko v oči, ji pridržal li- 
ca, obrisal solze in jo nežno poljubil. 

"Obljubim, da se vrnem! Obljubim! Jaz sem kriv za vse 
in jaz naju bom rešil iz te situacije. Polona, rad te imam." 
Še enkrat jo je poljubil in začel plezati. Polona je le tiho 
zrla vanj. 

Vzpon je bil naporen, ampak zaradi raznoraznih štrlečih 
cevi je šlo dokaj gladko. Dokler ni nenadoma popustila 
pisana cev, za katero je prijel. Ujel se je z drugo roko, a 
zdrsnila mu je noga. Izgubil je ravnotežje in se znašel brez 
opore. Začel je padati. Polona je zrla v zrak. Padel je pred 
njo, lobanja je počila in kri je mezela iz razpoke. Otopelo 
je potegnila robček in mu začela brisati obraz. 

"Tudi jaz te imam rada, vedno sem te imela." Pogledala 
je navzgor v stolp, ki jih je privedel sem. Pomislila je na 
svoje prijatelje. Bili so skupaj od osnovnošolskih dni, že 
takrat so bili nerazdružljivi. 

V senci pred njo se je nekaj zganilo. Male kosmate živali 
so že zavohale kri. Nenadoma je zemljo pretresel topot. 
Lačne kosmatinke so se urno razbežale. Polona je zopet 
pogledala navzgor, velikanska senca se je znašla nad njo 
in se ji bližala. Objela je negibno Matejevo telo in nasled- 
nji trenutek jo je poteptala velikanska podolgovata stvar. 


"Hudirja, na nekaj sem stopil! Draga, a je slučajno pes 
zašel v laboratorij?" 

"Ne bi vedela," je bilo slišati iz druge sobe, "sem pa našla 
tvojega kanarčka mrtvega. Zakaj ga nisi imel zaprtega v 
kletki?" 

"Škoda, tako priden ptič je bil, ves mrčes mi je polovil. 
Prekleta mašina, zakaj noče delati? Spet je vse skurje- 
no!" Jezno je brcnil v kovinsko konstrukcijo, ki je bila 
prepletena s cevmi in migetajočimi lučkami. 

"Dragi, nehaj že sanjati o strojih, ki naj bi pomanjšali 
odpadke. Raje primi vrečo in jo odnesi do smetnjaka!" 
"Da, draga," je zamomljal. "Ampak nekoč mi bo uspelo! 
Zadosti mi je nošenja smeti! Aja, pokliči Mateja in ga 
vprašaj, če je Polona pri njem. Že dva dni je nisem videl!" 
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Lahko se sicer s čekani zataknemo 
v permafrost in ga skušamo z vse- 
mi silami odluščiti z Zemljine 
površine, pomagalo ne bo nič. Ha- 
lo v Sloveniji je in bo ostal strelja- 
čina tretjega ranga, dočim Master 
Chief ne bo nikdar tako čislan kot 
Gordon Freeman. Za to sicer ob- 
stajajo dobri razlogi, med drugim 
relativna nerazširjenost xboxa, 
pozni predelavi obeh doslej izdanih 
delov za PC ter vezanost pred 
kratkim prispele dvojke (prejšnji 
Joker, ocena 78) na Visto. To ne- 
spretno Microsoftovo potezo, ki iz- 
pade še bolj bunkeljska vpričo 
ubožnega servisa Games for Win- 
dows Live, so sicer že izničili he- 
kerji. V internetnih temačijah se je 
kmalu pojavil lomilko, ki Halo 2 


Nagrajenci prejšnjemesečnega kviznika: 


Rešitev je bila RAGNO, kar pomeni pajek. 


Joker 127 je bil tako naphan z 
raznoraznimi temami, da je pokal po ši- 
vih. Tako smo znova napovedali Stalke- 
rja, ki smo ga dobili šele pred kratkim, 
in Painkillerja, ki je prišel kaj hitro po 
napovedi; se razpisali o dobrotah, ki so 
jih pokazali na lasvegaškem CESU; in se 
celo spomnili, da je minilo točno dvajset 
let, odkar so na svitlo dali prvega maca. 
Med igrami smo bili najbolj navdušeni 
nad Beyond Good 8 Evil, enim bolj sa- 
mosvojih naslovov v zgodovini igričars- 
ke scene, ki si je upal celo tako daleč, 
da glavna junakinja ni imela velikanskih 


čmokavec 2004 


priredi staremu operacijske- Gamas 
mu sistemu, firma Falling for Windows 
Leaf pa je napovedala, da bo 

ustrezno zaplato izdala na 

zakonit nači. Ampak za na- 

mestitev slednje vseeno pot- 

rebujete Halo 2, in to je tis- 

to, kar ta mesec radodarno 

talamo v navezi s slovenskim 

Microsoftom. Tri izvode te 

streljanke imamo in dali jih 

bomo prav toliko personam, 

ki bodo pravilne odgovore na 

vprašanja na reviji priloženi 

dopisnici dostavila do 5. av- 

gusta. (Covenanti, z njimi 

povezane osebe in njihovi 

družinski člani niso zaželeni.) 


l. Je Master Chief, junak ser- 
ije Halo 2, res Špartanec? 
f) neke vrste, saj pripada skrivne- 


KVIZNIK 


jno, ne ljubezni! 

i) ej, Halo | je imel dual wield, 
Halo 2 ima triple wield, Halo 3 
bo imel pa pentawield, samo 
zato, da bo Crysis rekel "Urg?!" 


3. Najdi vrstico brez vsiljivca: 
o) Master Chief, Cortana, Ja- 
cob Keyes 

d) grunt, skaarj, brute 

x) Pillar of Autumn, Trafalgar, 
Tiger's Claw 


4. Ko smo že pri Cortani, je ta 

kakorkoli podobna SHODAN? 

e) vse, kar vem o Cortani, je 

to, da je cortkana 

n) malo morgen, Shodanca je 

bila pa ja zlobna! 

o) kakopak, obe sta 

računalniška umetnopametna 
konstrukta 


mu projektu Spartan-Il 2. Dual wield. Kva to biti? 
) dej ne blodi, Leonidas bi mu a) uletiš v bar, najdeš natakarico in 5, In naposled, s katero konzolo je 
mastno pljunil v glavo in ga upora- | jo primeš za joške. Dual wield, povezana iniciativa Games for 


bil kot macolo za mastodonte kapiš? 


Wi(n)dows Live? 


v) nope, kot del sistema Gladius- |) drži, ampak nekaj na tem je šele, s) s playstationom 3 
00VII Master Chief bolj sliči na če to storiš z dvema orožjema d) z xboxom 360 
rimskega bojevnika namesto gnetljivih kep. Delaj vo- m) s konzolo za police 


Končno smo tedaj dobili razlog, da na naj- 
bolj prestižno mesto v farbovitem magazi- 
nu zalepimo našega najljubšega igralca, 
Steva Buscemija. Razlog je bil Burtonov 
film Big Fish, za katerega še vedno pravi- 
mo, da ga morate zavrteti svoji deklici. Če 


Siamski dvojčici in zelene ustnice 


vam po ogledu še vedno ne dovoli vstopa v 
svoje svetišče, si kar pričnite iskati drugo. Še 
posebej če ona navija za Trojo, ki smo jo prav 
tako predstavili, ker se hoče naslajati nad raz- 
galjenim teleščkom Brada Pitta. 


VKToslAVico 


zizik. Prav tako nam je bil všeč močnimi temami: digi-  [zuJečEMv PETLV, 
Gladiator: Sword of Vengenance, talno televizijo, kjer smo 
pa Virtual Skipper, čisto zaresna  prevetrili ponudbo ka- |3, zaseKaMož ge 
simulacija jadranja, In, nenazad-  belskih operaterjev proti | PepsTAV! YzMET |S% 

nj ški Dead to Rights.  Siolovi televizij, ki so j ž 

je, pretepaški Dead to Kkights.  Siolovi televiziji, ki so jo 

Malo manj zadovoljni smo bili z  splovili ravno takrat, se 
drugo pretepalko, One Must Fall: Battle- prvikrat natančneje pos- 


5 
oj 
E 

4 


grounds, ki je bila sicer dokaj fina, a  vetili Linuxu; se pozaba- a MERJEMIM 
prepolna hroščev, njen inovativni sistem vali z brezžičnimi omre- Mehko Ht 


nalinijskega pretepanja pa se med fol- žji (in ugotovili, da se 
kom nekako ni prijel. Med mimosunki splača počakati še kako 
se je znašla še ena nalinijščina - Uru, po leto. Danes je slika dru- 
domače večigralski Myst. Mimogrede,  gačna.); ter vas poučili, 
Myst kanijo kaj kmalu izdati za DS. Ko- kako izdelovati lastna 


UDAREC IN Z 


maj čakamo (not). V Konzolcu so nas moda na šolskem pri- | MEčeM PREJEMA 


prijetno presenetile Baldurjeve Gate: meru Maksa Bolesti. 
Temna zveza, akoprav se je Sneti nato. Najraje bi rekli, da tako 
razpisal o licenčnem poflu, ki ga na ig- dobrih Jokerjev ne dela- 
ralnih postajah in šatuljicah kar mrgoli. mo več, vendar to ne dr- 


Neigralski del je postregel s tremi zelo. ži. Je tako? 


| 


KU 
mi 


CRTIČ PELUKS 


VEM, DA V RESNICI NE 
MARAS FiLoZOFJJE 
DEVETNAJSTEGA STOLETJA. 


POKAŽI! NE MOREŠ! NE 
MoRe$! HA HA! KAKŠNO 
O MARMELADO Nek12 KAJ 
|] spPLOH JE To, MARMELADA? 
PoKLICAL BoM PoLicida, 
IN PoVepAL, DA ME HočS 
TEPSTI | HA! HAHA HA! 


ElLOZOFIJo PEVETNAVSTEGA. 
STOLETJA! ALI ME 
SOVRAŽI, ML) KAJ? 

TI Sl PSIHOPAT] 


———a—m 


POJASNILO 4: — ATRAKTIVNA 
NO PRAV, DOKAZAL TI BoM. VIZUALNA DRUGAČNOST 
NA TE) FOTOGRAFIJI SE žo! ATIPIČNEGA ZASUKA ZADNJE 
BAŠES Z MARMELADO SLIČICE SIMBOLIZIRA 16RIVO 


POJASNILO 2: KER JE NEKI 
NEZNANEC NADPOVPREČNO 


(ah 
KA. | DoV2ETEN ZA VROČINSKo KAP; 
s"e B, | [nwea! TAKO) JAURRRI | japiLnIK NA PLAŽI PoTRERUJE 
KJE si SKOČIM Po M0 ZATO, DA LEŽI N NJEM. NOTRI 
9081 To?77 [OJ | uununik: El Tubi SKRWA. švošo zALobo 


a « e a a e s se » JOLJJ 200% 


Alain Chabat Charlotte Gainsbourg 


Kako se 
poročiti 
in ostati 
samski 


komedija Erica Lartigauja 


v kinu od 19.07.2007 FIVIA 


Sony 
ERICsSoN 
W300i 


60-€ 
20 €' 


Sacem My600v 
30-€E 


10 €' 


MoroRoLa W510 SonyERicsson K790i 
60€ — JU 210€ 
30 €' www 100 €' 


niškega paketa Smart za dobo najmanj 
jajo do vključno 


Uj emi svet (O vodatone' 


i) " Kač z ravi f riikraitnii 


